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Penelitian inibertujuan untuk:(1)Perkembangan kognitifdalam
mengenallambangbilangananakkelompokBsebelumdilakukanpermainan
dagang-dagang di RA. Al-Kautsar Tahun Ajaran 2018/2019. (2)
Pelaksanakanpermainandagang-dagangdalammeningkatkankognitifanak
kelompokB diRA.Al-KautsarTahun Ajaran 2018/2019.(3)Adanya
peningkatan kognitifanakdalam mengenallambang bilangan setelah
diterapkanpermainandagang-dagangpadakelompokBdiRA.Al-Kautsar
TahunAjaran2018/2019.
Penelitiantindakaninidilakukanmelalui2siklusmeliputiperencanaan,
pelaksanaan,observasi,danrefleksi.Hasilpenelitianmenunjukkanbahwa
peningkatan kognitifanakmeningkatsetelah adanya tindakan melalui
permainandagang-dagang.PadaPrasiklusnilairata-ratayangdiperoleh
anakadalah30%,kemudianmengalamipeningkatanpadaSiklusIdilakukan
3kalipertemuan,memperolehnilairata-rata54,2%danpadapelaksanaan
SiklusImemperolehnilairata-ratasebesar78,6%.Demikianperkembangan
kognitifanakusia5-6tahundalammengenallambangbilanganmeningkat
malaluikegiatanpermainandagang-dagang.
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BABI
PENDAHULUAN
A.LatarBelakangMasalah
Pendidikananakusiadini(PAUD)adalahupayapendidikan
dalammemfasilitasiperkembangan danbelajaranaksejaklahirsampai
denganusiaenamtahunmelaluipengalamandanstimulasiyangbersifat
mengembangkan,terpadu,danmenyeluruhsehinggaanakdapattumbuh
kembangsecarasehatdanoptimalsesuaidengannilaidannormayang
ada1.Dalam pendidikananakusiadiniadabeberapajalurpendidikan
yaitu:pendidikanformal,pendididikannonformal,danpendidikaninformal.
Pendidikanformalyangterdiridaripendidikanpalingdasar:yaitu(taman
kanak-kanak,RaudhatulAthfalatau bentuk lain yang sederajat),
pendidikan nonformalyang terdiridari:KelompokBermain,tempat
PenitipanAnakataubentuklainyangsederajat,Pendidikaninformalyang
terdiridari:pendidikankeluargaataupendidikanyangdiselenggarakan
oleh lingkungan. Disinilah peran penting pemerintah dalam
menggembangkanpendidikananakusiadinidiindonesia.
Dalam undang–undangNomor20tahun2003tentangsistem
pendidikannasionaldinyatakanbahwapendidikananakusiadiniadalah
suatuupayapembinaanyangditunjukankepadaanaksejaklahirsampai
denganusiaenamtahunyangdilakukanmelaluipemberianrangsangan
pendidikanuntukmembentukpertumbuhandanperkembanganjasmani
danrohanianakagarmereka memilikikesiapandalam memasuki
pendidikanyanglebihlanjut.Masainiditandaidenganpertumbuhandan
1Khadijah,(2012),KonsepDasarPendidikanPrasekolah,Medan:Perdana
MulyaSarana,h.4.
3
perkembanganyangpesatyangdisebutdengan(goldenage)2.Sebab
padausiainiterjadiperkembanganyangsangatmenakjubkandanterbaik
bagi hidup manusia.Perkembangan yang menakjubkan tersebut
mencakupperkembanganfisik,perkembanganinteligensi,perkembangan
bahasa,perkembangansosial,danperkembanganmoral.3
Dalam halinianakusiadiniharusmendapatkanrangsangan
pendidikan dalam mengembangkan aspek-aspekperkembangannya.
Tingkatpencapaianperkembangananakmeliputiaspeknilaidanmoral
agama,kognitif,bahasa,fisikmotorik,sosial-emosionaldanseni.Semua
aspekperkembangantersebutsangatlahpentingdikembangkansecara
seimbanganataraaspekyangsatudenganaspekyanglainnya.Halini
menunjukkan pentingnya upaya pengembangan potensianaksalah
satunya kognitif yang ikut serta menentukan keberhasilan anak
dikemudianhari.
Perkembangankognitifadalahsalahsatuaspekperkembangan
pesertadidikyangberkaitandenganpengetahuan,yaitusemuaproses
psikologisyangberkaitandenganbagaimanaindividumempelajaridan
memikirkanlingkungannyayangdiantaranyadidapatmelaluipengindraan
danhati.4Makaperkembangankognitifadalahprosespsikologisindividu
dalam mempelajaridanmemikirkansegalasesuatudilingkungannya
yangdidapatnyamelaluiindradanhati.
Setelah melakukan observasiawalternyata perkembangan
2Undang-undangRepublikIndonesiaNo.20Tahun2003TentangSistem
PendidikanNasional,Jakarta:EkaJaya.
3MasgantiSitorus,(2015),PsikologiPerkembanganAnakusiaDiniJilid
I,Medan:PerdanaPublishing,h.4.
4Asrul,dkk,(2016),StrategiPendidikanAUDDalamMembinaSumbar
DayaManiusiaBerkarakter,Medan:PerdanaPublishing,h.188
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kognitifanakdiRaudhatulAthfalAl-KautsarMedan,penulismelihatmasih
banyak anak–anak yang perkembangan kognitifnya masih belum
berkembangsecaramaksimal.Halinidikarenakanguru–gurunyadisana
hanyamengajarkandenganstrategipembelajaranyangitu-itusajadan
tidakpernah menerapkan permainan dalam pembelajaran,terutama
permainandagang.Padahaldidalam laporanperkembanganpeserta
didiksudahdijelaskanbahwabermainituseharusnyadiajarkanatau
dikembangkan kepada peserta didik,karena permainan itu sudah
termasukdidalam kurikulum pembelajarandiRaudhatulAthfalyang
dapatmeninggkatkankognitifanakagarpolafikiranaklebihberkembang
saatbermainlambangbilangan.Selainitupermainandagang-dagang
bisadijadikansebagaipembelajarananaknantinyaketikadiaikutorang
tuanyaberbelanjakepasar.
KegiatanyangmenunjukkanbahwakognitifanakkelompokBdi
RA.Al-Kautsarmasihbelummeningkatpadasaatkegiatanmenuliskan
lambangbilangandenganjumlahbilanganpadagambardengantema
tanamandansubtemabuah-buahan,masihbanyakanakyangkesulitan
dalammenulislambangbilangantersebut.Dari15anak,hanya6anak
atau40%yangdapatmenulislambangbilangansesuaidengangambar.
Merekamenghitunggambarkemudianmenuliskanjumlahbilanganpada
gambarbuah-buahantersebut.Sedangkan9anakatau60%lagibelum
bisamenuliskanjumlahbilanganpadagambarbuah-buahan.Mereka
sudahdapatmenghitungtetapisaatmenuliskanlambangbilangannya
merekamasihmengatakan“tidaktau”.Halinimenunjukkanbahwakognitif
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anakdiRA.Al-Kautsarbelummeningkat.
Berdasarkan permasalahan ini,penulismerasa sangatperlu
membuatadanyaperbaikandalammeningkatkankognitifanak.Peneliti
memilih salah satu kegiatan pemebelajaran yang menarik untuk
meningkatkankognitifanakyaitumelaluipermainandagang-dagang.
Dalampermainaninianakdapatmengembangkankemampuannyadalam
berhitung,bersosialisai,bernegosiasi,berbahasa dan juga belajar
bagaimanamembelanjakanuangsecarahematdanberdagangdengan
mendatangkanuangsebanyak-banyaknya.5
Halinidibuktikan dengan hasilpenelitian Winda Wirasti
Aguswaradanjuliantodenganjudul“Pengaruhbermainperanjualbeli
terhadapkemampuanmengenalbilangandanlambingbilangananak
kelompokADiTKTulusSejati”bahwakemampuanbilangandanlambang
bilangan(perkembangankognitif)dapatmeningkatmelaluibermainperan
jualbeli(permainandagang-dagang).Dilihatdariadanyapeningkatan
kemampuan anak dari sebelum dan sesudah perlakuan.Secara
kuantitatifbahwakemampuankognitifanakdalammengenalbilangandan
lambang bilangan mengalamipeningkatan setelah diberitreatment
berupapermaianjual-beli(dagang-dagang).Halinimenunjukkanbahwa
adanya pengaruh bermaina peran jualbeliterhadap kemampuan
mengenalbilangandanlambangbilangan6
5Khadijah,(2015),MediaPembelajaranAUD,Medan:PerdanaPublishing,
h.87
6WindaWirastiAguswara,Pengaruhbermainperanjualbeliterhadap
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Daripernyataanyangdikemukakansebelumnya,makapenulis
berpendapatbahwapermainandagang-dagangdapatmeningkatkan
kognitifanak.DenganinipenulistertarikuntukmelakukanPenelitian
TindakanKelas(PTK)yangberjudul“PenerapanPermainan Dagang-
dagangDalamMeningkatkanKognitifAnakUsia5-6TahundiRA.Al-
KautsarMedanBarat”.
B.IdentifikasiMasalah
Berdasarkanlatarbelakangmasalahyangdiuraikandiatasmaka
dapatdidentifikasipermasalahanyangadadiRA.Al-KautsarMedan
Baratsebagaiberikut:
a.KognitifanakdiRA.Al-KautsarMedanBaratmasihbelum
meningkatsecaraoptimal
b.Padasaatkegiatanpembelajarananakmasihbelum bisa
menuliskankonsepbilangandanlambangbilangan
c.Padasaatkegiatanmengenalangkagurutidakmembuat
permainanyangmengasyikandanmemudahkananakuntuk
mengenalbilangandanlambangbilangan.
C.PerumusanMasalah
Berdasarkan latarbelakang dan identifikasimasalah yang
dipapartantersebut,rumusanmasalahyangakanditelitiadalahsebagai
kemampuanmengenalbilangandanlambingbilangananakkelompokADiTK
TulusSejati,Jurnal:PG-PAUDUniversitasNegeriSurabaya.
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berikut:
a.Bagaimanaperkembangankognitifdalammengenallambang
bilangan anakkelompokBsebelum dilakukanpermainan
dagang-dagangdiRA.Al-KautsarJalanKaryaGangLanggar
Kec.MedanBaratKab.KotaMedan?
b.Bagaimanapelaksanaanpermainandagang-dagangdalam
meningkatkankognitifanakkelompokB diRA.Al-Kautsar
JalanKaryaGangLanggarKec.MedanBaratKab.Kota
Medan?
c.Apakahkognitifanakmeningkatdalam mengenallambang
bilangansetelahditerapkanpermainandagang-dagangpada
kelompokBdiRA.Al-KautsarJalanKaryaGangLanggarKec.
MedanBaratKab.KotaMedan?
D.TujuanPeneltian
Penelitianinidilakuakanbertujuanuntukmengetahui:
a.Perkembangankognitifdalam mengenallambangbilangan
anakkelompokB sebelum dilakukanpermainandagang-
dagangdiRA.Al-KautsarJalanKaryaGangLanggarKec.
MedanBaratKab.KotaMedan.
b.Pelaksanaanpermainandagang-dagangdalammeningkatkan
kognitifanakkelompokBdiRA.Al-KautsarJalanKaryaGang
LanggarKec.MedanBaratKab.KotaMedan.
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c.Kognitifanakmeningkatdalam mengenallambangbilangan
setelah diterapkan permainan dagang-dagang pada
kelompokBdiRA.Al-KautsarJalanKaryaGangLanggarKec.
MedanBaratKab.KotaMedan.
E.ManfaatPenelitian
Penelitiandiharapkandapatmemberikanmanfaatsebagaiberikut:
1.ManfaatTeoritis
Manfaatteoritisdaripenelitianiniadalah:
 Sebagai teori belajar yang dapat digunakan untuk
meningkatkankognitifanakusia5-6tahundiRAAl-Kautsar
MedanBaratTahunAjaran2018/2019
2.ManfaatPraktis
Manfaatpraktisdaripenelitianiniadalah:
a.Bergunauntuksekolahsebagaipenambahankurikulumagar
dapatmeningkatkankualitassekolah
b.Bergunauntukpendidiksebagaimetodepembelajaranyang
akandisajikankepadaanakdidik.
c.Diterapkankepadapesertadidikagarpesertadidiktidak
merasabosandalam mengikutikegiatanpembelajarandi
sekolahdalampeningkatanperkembangankognitif.
d.Berguna untukpeserta didikagardapatmeningkatkan
9
perkembangan kognitifanakdalam mengenallambang
bilangan
9
BABI
LANDASANTEORITIS
A.KerangkaTeoritis
1.HakikatAnakUsiaDini
Anakusiadiniadalahanakyangbarudilahirkansampaiusia6
tahun.Usiainimerupakanusiayangsangatmenentukanpembentukan
karakterdankepribadiananak.Usiadinimerupakanusiadimanaanak
mengalamipertumbuhandanperkembangan yang pesat.Usiadini
disebutdenganusiaemas(GoldenAge).Makananyangbergizidan
seimbang serta stimulasiyang intensifsangatdibutuhkan untuk
pertumbuhandanperkembangantersebut.7
Anakusiadiniadalahindividuyangsedangmengalamiproses
pertumbuhandanperkembanganyangsangatpesat,bahkandikatakan
sebagailompatanperkembangan.Anakusiadinimemilikirentangusia
yang sangat berharga dibanding usia-usia selanjutnya karena
perkembangankecerdasansangatluarbiasa.8
Anakusiadiniialahanak-anakyangselalumemilikirasaingintahu
yangluarbiasadankemampuanuntukmenyerapinformasisangattinggi.
Sayangnya,banyak orang tua tidak mengenalidan memahami
7YulianiNurainiSujiono,(2009),BukuAjarKonsepDasarPendidikanAnak
UsiaDini,Jakarta:Indeks,h.5.
8 H.E.Mulyasa,(2012),Manajemen PAUD,Bandung:PT Remaja
Rosdakarya,h.16.
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kemampuanpadaanak.9Anakusiadinimerupakanmasayangsangat
cemerlanguntukdilakukandandiberikanpendidikan.Anakbelummemilki
pengaruhnegatifyangbanyakdariluaratau lingkungannya.Dengankata
lain,orangtuamaupunpendidikakanlebihmudahmengarahkananak
menjadilebihbaik.10
Dengandemikiandapatdisimpulkan,bahwaanakusiadiniadalah
individu-individuyangusianyamulaidarinolsampai6tahun,jugaanak
usiadiniialahanakyangunikyangakanberkembangsesuaidengan
kemampuanmerekasendiri.Padausianyayangdinimasayangpaling
pentingdalammasaperkembangannya,baiksecarafisik,mentalmaupun
spiritual.
2.Kognitif
a.PengertianKognitif
KognitifberasaldarikataCognitionyang padanyaKnowing,
berartimengetahui.Dalamartiluas,Cognitionialahperolehan,penataan
dan penggunaan pengetahuan.Aspek kognitifberhubungan dengan
berfikir/kecerdasan.Anakbelajarmengenalakanpengalamanmengenai
objek-objektertentuseperti:bendadenganpermukaankasarhalus,rasa
asam,manisdanasin.Anakbelajarbahasadanberkomunikasitimbal
balik.Iapunmemperhatikansesuatu,memusatkanperhatianmengamati
9DanarSanti,(2009),PendidikanAnakUsiaDiniAntaraTeoridanPraktik,
JakartaBarat:PTIndeks,h.73-74.
10 M. Fadlilah, (2014), Edutainment Pendidikan Anak Usia Dini
Menciptakan Pembelajaran Menarik,Kreatif,dan menyenangkan,Jakarta:
KencanaPrenadamediaGroup,h.21.
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danmelakukan,seseringmungkindiperhatikanbuku-bukubergambar.Di
aspekiniakanmembangunkecerdasanLinguistik,SpasialVisual,dan
LogicMatematic.11
Kognitifadalahkemampuancaraberfikiranakusiadinidalam
memahamilingkungansekitarsehinggapengetahuananakbertambah.
Artinyadengankemampuanberfikirinianakdapatmengeksplorasikan
dirinyasendiri,oranglainhewandantumbuhan,sertaberbagiabenda
yangadadisekitarnyasehinggamerakadapatmemperolahberbagai
pengethuantersebut.12
Gardner menyatakan bahwa kemampuan kognitif adalah
kemampuan menciptakan karya melalui inteligensi jamak. Hunt
mendefenisikankemampuankognitifmerupakankemampuanmemproses
informasiyangdiperolahmelaluiindera.13
Kognitifadalahsuatuprosesberfikiryaitukemampuaninidividu
untukmenghubungkan,menilai,danmempertimngkansuatukejadianatau
peristiwa.Proses kognitifbehubungan dengan tingkatkecerdasan
(inteligensi)yangmenandaiseseorangdenganberbagaiminatterutama
sekaliditunjukankepadaide-idedanbelajar.14
Binetjugamenyatakanbahwahakikatkognitifmemilikitigasifat
yaitu:
11 MukhtarLatif,(2013),OrientasiBaruPendidikanAUD (Teoridan
Aplikasi),Jakarta:KencanaPredanaMediaGroup,h.226
12Khadijah, (2016), Pengembangan Kognitif AUD (Teori dan
Pengembangannya),Medan:PerdanaPublishing,h.34
13MasgantiSit,(2015),PsikologiPerkembanganAUD,Medan:Perdana
Publishing,h.37
14 AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,Jakarta:PrandaMediaGroup,h.46
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1.Kecerdasan untuk menetapkan dan mempertahankan
(memperjuangkan)tujuantetentu.Semakincerdasseseorang,
makaakansemakincakapmembuattujuansendiridantidak
hanyamenungguprintahsaja.
2.Kemempuanuntukmengadakanpenyesuaiandalam rangka
mencapaitujuantersebut.
3.Kemampuanuntukmenentukanautokriti,kemampuanuntuk
belajardarikesalahanyangtelahdibuatnya.
Witherington,mengemukakan bahwakognitifadalahpikiran,
melaluipikirandapatdigunakandengancepatdantepatutukmengatasi
suatusituasiuntukmemecahkanmasalah.Pikiranadalahbagiandari
prosesberfikirdariotak,pikiran yang digunakan untukmengenali,
mengetahuidanmemahami.SedangkanmenurutCamerondanBaney,
aktivitaskognitifakansangatbergantungpadakemampuanberbahasa,
baiksecaralisanmaupuntulisan,karenabahasaadalahalatberpikir,
dimanadalamberpikirmenggunakanpikiran(kognitif).15
Selanjutnya,Guilfordmengembangkansuatuteoriataumodel
tentangkognitifmanusiayangdisusundalamsuatusistemyangdisebut
struktur kognitif. Berdasarkan model ini, aktifitas mental dapat
diklasifikasikansebagaiberikut:
1.Oprasi(proses)intelektualyangmenyangkutprosespemikiran
yangberlangsungdanterdiridarilimakategoriyaitukognisi,
ingatan,berpikirkonvergen,berpikirdivergendanpenilaian
2.Content(materi),yang menunjukkan macam materiyang
digunakanterdiridariempatketegori,yaitufigural,simbolik,
semanikdanbehavioral(perilaku)
3.Produkyangmerupakanhasildanoperasi(proses)tertent
yangditerapkanpadakonten(materi)tertentuterdiridarienam
15AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,h.53
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kategoriyaituunit,kelas,hubungan,sistem,transformasi,dan
implikasi.
Klasifikasitersebutsekaligusmenunjukkanadanya120aktivitas
mentalmanusia.,karenaterdiridari5oprasix4isix6hasil.Darimodel
strukturkognitifyangmenggambarkankeragaamankemampuankognitif
manusiayangterdiridari120kemampuanmanusiayangunik.16
AdapunmenurutStembergterdapatlimakomponenkognitifyang
sangatberpengaruhdalamkemampuankognitifmanusia,yaitu:
1.Metakomponen: proses kendali yang lebih tinggi
tingkatannyayangdigunakandalamperencanaanpelaksanaan
danpengambilankeputusandalammemecahkanmasalah.
2.Komponenpenampilan:prosesyangmenjalankanrencana
danmelaksanakankeputusan-keputusanbersamayangdipilih
olehmetakomponen.
3.Komponenpencapaiaan:prosesyangterlibatdalam usaha
mempelajariinformasibaru.
4.Komponeningatan:prosesyangterlibatdalam pengingatan
informasiyangsebelumnyatelahdisimpandalamingatan.
5.Komponenalihterapi:prosesyangterlibatdalampemindahan
informasiyangdingatdarisituasikesituasilainnya.
Daribeberapapendapatahliyangtelahdipaparkandiatas
bahwakemampuankognitifadalahsuatukemampuanberfikiranakdalam
menciptakansuatukaryayang bermanfaatbaginyadanorang lain,
didapatnyadariperolehaninformasiyangadadisekitarnyabaikdengan
caramelihatmaupunmendengar.
Perkembangankognitifadalahperkembangandaripikiran.Pikiran
adalahbagiandaribepikirdariotak,bagianyangdigunakanyaituuntk
16 AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,Jakarta:PrandaMediaGroup,h.53-54
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pemahaman,penalaran,pengetahuan,danpengertian.Perkembangan
pikirannyaseperti:1)belajartentangorang;2)belajartentangsesuatu;3)
belajartentangkemampuan-kemampuanbaru;4)memperolehbanyak
ingatan dan 5) menambahkan banyak pengalaman. Sepanjang
perkembangnnyapikirananak,makaanakakanmenjadilebihcerdas17
Perkembangan kognitif dimaksudkan agar anak mampu
melakukaneksplorasiterhadapduniasekitarmelaluipancaindaranya,
sehinggadenganpengatahuanyangdidapatkannyatersebutanakakan
dapatmelangsungkanhidupnyadanmenjadimanusiayangutuhsesuai
dengsnkodratnyasebagaimakhluktuhanyangharusmemberdayakan
apayangadadiduniainiuntukkepentingandirinyaadanoranglain.
Adapunproseskognitifmeliputiberbagaiaspek,sepertipersepsi,
ingatan,pikiran,simbol,penalarandanmemecahkanmasalah.Sehubung
dengan hal ini Pieget berpendapat, bahwa pentingnya guru
mengembangkankognitifpadaanakadalah:18
1.Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya
berdasarkanapayangdilihatnya,didengardandirasakan,
sehinggaanakakanmemilikipengalamanyangutuhdan
komprehensif.
2.Agaranak mampu melatih ingatannya terhadap semua
peristiwadankejadianyangpernahdialaminya.
3.Agaranakmampumengembangkanpemikiran-penikiranya
dalam rangka menghubungkan satu peristiwa dengan
peristiwalainnya.
17 AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,Jakarta:PrandaMediaGroup,h.52
18 AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,Jakarta:PrandaMediaGroup,h.48
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4.Agaranakmampumemahamisimbol-simbolyangtersebardi
duniasekitarnya.
5.Agaranakmampumelakukanpenalaran-penalaran,baikyag
terjadisecarailmiah(spontan),maupunmelaluiprosesilmiah
(percobaan)
6.Agaranak mampu memecahkan persoalan hidup yang
dihadapinya,sehinggapadaakhirnyaanakakanmenjadi
individuyangmampumenolongdirinyasendiri.
Perkembangankognitifjugadapatmelaluikemampuanaritmatik
dikarenakankemampuanaritmatikaberhubungandengankemampuan
yang diarahkanuntukkemampuanberhitung ataukonsep berhitung
permulaan.Kemampuanyangdikembangkanantaralain,mengenaliatau
membilang angka,menyebutkan urutan bilangan,mengitung benda,
mengenalhimpunandengannilaibilanganyangberbeda,memberinilai
bilanganpadasuatuhimpunanbenda,mengerjakanataumenyelesaikan
oprasipenjumlahan,pengurangandenganmenggunakankonsepdari
kongkritkeabstrak,mengubungkankonsepbilangandenganlambang
bilangan,danmenciptakanbentubendasesuaidengankonsepbilangan.
Dalam prakteknya,dapatditerapkandengan:1)menggunakankonsep
waktumisalnyahariini,2)Menyatakanwaktudenganjam,3)Mengurutkan
limasampaisepuluhbendaberdasarkanurutantinggibesar,4)mengenal
penambahandanpengurangan.19
Asrulmenyimpulkanbahwaperkembangankognitifadalahsalah
satu aspek perkembangan peserta didik yang berkaitan dengan
pengetahuan,yaitusemuaprosespsikologisyangberkaitandengan
bagaimanaindividumempelajaridanmemikirkanlingkungannyayang
diantaranyadidapatmelaluipenginderaandanhati.20
19Khadijah,(2016),PengembanganKognitifAUD,Medan:Perdana
Publishing,h.52-53
20Asrul,dkk,(2016),StrategiPendidikanAUDDalamMembinaSumbar
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Daribeberapapendapatparaahliyangtelahdipaparkanbahwa
perkembangan kognitif adalah proses psikologis individu dalam
mempelajaridanmemikirkansegalasesuatudilingkungannyayang
didapatnyamelaluiindaradanhati.Mengenaipengindraandanhatiini
sesuaidenganfirmanAlahSWTdalamAl-Qur’anSurahAn-Nahl/16:78
ًٔـا ْيَش َنوُمَلْعَت َلا ْمُكِتَٰهَّمُأ ِنوُطُب ۢنِّم مُكَجَرْخَأ ُهَّللٱَو
َنوُرُكْشَت ْمُكّلَعَل ۙ ـَِٔةَد ْفَأْلٱَو َرَٰصْبَأْلٱَو َعْمَّسلٱ ُمُكَل َلَعَجَو
Artinya:DanAlahmengeluarkankamudariperutibumudalam
keadaan tidak mengetahuisesuatupun,dan dia memberikamu
pendengaran,penglihatandanhatiagarkamubersyukur.21
IbnuKasirmenafsirkanayatinibahwakemampuanmendengar,
melihat,danberfikirmanusiaberkembangsecarabertahap.Semakin
dewasaseseorangsemakinberkembangkemampuannyamendengar,
melihatdanakalnyasemakinmampumembedakanbaikdanburuk,benar
dan salah.Hikmah diciptakan kemampuan berfikirmanusia secara
bertahapagardiamampumenjalankanketaatanyakepadaAlahSWT.22
Makadaritafsirandiatasbahwadengankemampuanmendengar,
melihatdanberfikirmanusiadapatmengetahuisesuatuyangbermanfaat
baginyadanyangtidakbermanfaatbagianya.Halinidapatmembentuk
DayaManiusiaBerkarakter,Medan:PerdanaPublishing,h.188
21M.Yunus,(1957),TafsirQuranKarim,Jakarta:PT.HidakaryaAgung.h.
391
22MasgantiSit,(2015),PsikologiPerkembanganAUD,Medan:Perdana
Publishing,h.72
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kepribadiannyayangmenjadilebihbaiklagisehinggaiadapatmenjadi
hambaAlahSWTyangselalutaatdalammenjalankanperintah-Nya.
b.Teori-teoriPerkembanganKognitif
1)TeoriJeanPiaget
WastySoemantomenyatakanPiagetmemandangbahwaproses
berfikirsebagaiaktivitasgradualdarifungsiintelektualyangkongkrit.
Belajarterdiridaritigatahapyaitu:asimilasi,akomodasi,danequilibrasi.
Piagetjugamengemukakanbahwaprosesbelajarharusdisesuaikan
dengantahapperkembangankognitifyangdilaluisiswa.Prosesbelajar
yangdialamiseseoranganakberbedapadatahapsatudengantahap
lainnyayangsecaraumumsemakintinggitingkatkognitifseseorangmaka
semakin teraturdan juga semakin abstrakcara berfikirnya.Piaget
meyakinibahwapemikiranseoranganakberkembangdaribayisampai
dewasa.
MenurutteoriPiagetsetiapindividupadasaattumbuhmulaidari
bayidilahirkansampaimenginjakusiadewasamengalamiempattingkat
perkembangankognitif,yaitu:1)Tahapsensorimotorik(usia0-2tahun),
bayilahirdenganrefleksbawaan,skemadimodifikasidandigabungkan
untukmembentuktingkahlakuyanglebihkompleks.Sedangkanpada
masakanak-kanakini,anakbelum mempunyaikonseptentangobjek
yangtetap.Iahanyadapatmengetahuihal-halyangditangkapdengan
indranya.2)Tahappra-Oprasional(usia2-7tahun),padatahapinianak
mulaitimbulpertumbuhankognitifnya,tetapimasihterbataspadahal-hal
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yangdapatdijumpai(dilihat)didalamlingkunganya.3)Tahapoprasional
konkrit(usia7-11tahun),padatahapinianaktelahdapatmengetahui
symbol-simbolmatematis,tetapibelumdapatmenghadapihal-halyang
abstrak(takberwujud).4)Tahapoprasionalformal(usia11tahun-
dewasa),padatahapini,anaksudahmampumemahamibentukargument
dantidakdibingungkanolehisiargument.Tahapinimengartikanbahwa
anaktelahmemasukitahapbarudalam logikadewasa,yaitumampu
melakukanpenalaranabstrak.
2)TeoriJeromeBruner
JeromeBrunermengusulkanteoriyangdisebutfreediscovery
learning.Teoriinibertitiktolakpadateorikognitif,yangmenyatakan
belajaradalahperubahanpersepsidanpemahaman.Maksudnya,teoriini
menjelaskanbahwaprosesbelajarakanberjalandenganbaikdankreatif
jikagurumemberikankesempatankepadasiswauntukmenemukansuatu
aturantermasukkonsep,teori,ide,definisidansebagainyamelaluicontoh
-contoh yang menggambarkan atau mewakiliaturan yang menjadi
sumbernya.
MenurutBruneradatigatahapperkembangankognitifseseorang
yangditentukanolehcaramelihatlingkungan,antaralain:1)enaktifyaitu
pesertadidikmelakukanaktivitasdalam usahamemahamilingkungan.
Dalamhalinipesertadidikakanlebihmampumenunjukkanhasilbelajar
dalamtugas-tugasyangberkaitandenganfisik,darihasilbelajaryang
bersifatnonfisik.2)ikonikyaitupesertadidikmelihatduniamelalui
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gambardanvisualisasiverbal.Dalam halini,prosespembelajaran
disajikandenganbantuandiagramataugambar.Danyangke3)simbolok
yaitupesertadidikmempunyaigagasanabstrakdimanakomunikasi
dibantuolehsisitemsimbolik.Dalamhalini,pesertadidikakanbelajar
denganbaikjikapembelajaranyangdilakukanbermaknadanrelevan
denganhidupmereka.
3)TeoriVigotsky
Berkaitan dengan perkembangan kognitif, Vigotsky
mengemukakan ide;Pertama,bahwa perkembangan kognitifdapat
dipahamihanya dalam konteks budaya dan sejarah pengaman
anak.Kedua,Vigotsky mempercayaibahwa perkembangan kognitif
bergantungpadasisitemtanda(signsystem)setiapindividuyangselalu
berkembang.Sisitem tandaadalahsymbol-simbolyangsecarabudaya
diciptakan untuk membantu seseorang berfikir,berkomunikasi,dan
memecahkanmasalah,misalnyabudayabahasa,system tulisan,dan
systemperhitungan.23
4)TeoriDavidAusubel
TeoribelajarDavid Ausubeldikenaldengan teoribelajar
bermakna(meaningfullearning).Intidaribelajarbermaknaialahbahwa
apayangdipelajarianakmemilikifungsibagikehidupannya.Menurut
Ausubelseseorangbelajardenganmensosiasikanfenomenabarudalam
skemayangdimiliki.Dalamprosesituseseorangdapatmengembangkan
23Asrul,dkk,(2016),StrategiPendidikanAUDDalamMembinaSumbar
DayaManiusiaBerkarakter,Medan:PerdanaPublishing,h.189-194
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skemayangadaataumengubahnya.Saatprosesbelajarsiswamenyusun
sendiriapayangiapelajari.TeoribelajarbermaknaAusubelinisangat
dekat dengan inti pokok konstruktivisme.Keduanya menekankan
pentingnyasimilasipengalamanbarukedalamstukturpengetahuanatau
pengertianyangsudahdimilikisiswa.24
c.KarakteristikPerkembanganKognitifAUD
Menurutparaahlipsikologikognitif,pendayagunaankapasitas
kognitifsudahmulaiberjalansejakmanusiamendayagunakankapasitas
motordandayasensorinya.Tetapihanyacaradanintensitasdaya
penggunaankapasitasranahkognitiftersebutmasihbelumjelasbenar.
Adapunkarekteristiksetiaptahapanperkembangankognitifanakusiadini
tersebutsecararinciyaitu:
a)Karakteristiktahapsensorismotoris
Tahapsensorismotorisditandaidengankarakteristikmenonjol
yaitu :1)segalah tindakanya masih bersifatnaluriah,2)aktivitas
pengalamandidasarkanterutamapadapengalamanindra,3)individu
barumampumelihatdanmeresapipengalaman,tetapibelum untuk
menkategorikanpengalamanbaru,4)individumulaibelajarmenangani
obyek-obyekkonkritmelaluiskema-skemasensori-motorisnya.
b)Karakteristiktahappraoprasional
24 Khadijah, (2016), Pengembangan Kognitif AUD Teori dan
Pengembangannya,Medan:PerdanaPublishing,h.82
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Tahapiniditandaidengankarakteristikmenonjolyaitu:1)individu
telahmengkombinasikandanmentransformasikanberbagaiinformasi,2)
individutelahmampumengemukakanalasan-alasandalammenyatakan
ide-ide,3)individutelahmengertiadanyahubungansebabakibatdalam
suatupristiwakonkrit,meskipunlogikahubungansebabakibatbelum
tepat,4)caraberfikirindividubersifategosentrisyangditandaioleh
tingkahyaitu,lakuberfikirimanigatif,berbahasaegosentris,memilikiaku
yang tinggi,menampakkan dorongan ingin tahu yang tinggi,dan
perkembanganbahasamulaipesat.
c)Karakteristiktahapoprasionalkonkrit
Tahap iniditandaidengankarakteristikmenonjolbahwasegala
sesuatudipahamisebagaimanayangtampaksajaatausebagaimana
kenyataan yang mereka alami.Jadi,cara berfikirindividu belum
menangkap yang abstrakmeskipuncaraberfikirnyasudahnampak
sistematisdanlogis.Dalam memahamikonsep,individusangatterikat
padaprosesmengalamisendiri.Artinyamudahmemahamikonsepkalau
pengertiankonsep itudapatdiamatiataumelakukansesuatuyang
berkaitandengankonseptersebut.
d.Faktor-FaktorYangMempengaruhiPerkembanganKognitifAUD
Perkembanganintelektual/kognitifsebenarnyadipengaruhioleh
duafactorutamayaituhereditasdanlingkungan.Pengaruhkeduafactor
itupadakenyataanyatidaksecaraterpisahsendiri-sendirimelainkan
seringkalimerupakanresultantedariinteraksikeduanya.
22
1.Factorhereditas/keturunan
Teorihereditasataunativismeyangdipeloporiolehseorangahli
filsafat Schopenhauer,berpendapat bahwa manusia lahir sudah
membawapotensi-potensi-potensitertentuyangtidakdapatdipengaruhi
olehlingkungan.Dikatakanpulabahwa,tarafinteligensisudahditentukan
sejakanakdilahirkan.ParaahliprsikologiLehrin,Lindzey,danSpuhier
berpendapatbahwatarafinteligensi75-80% merupakanwarisanatau
faktorketurunan.
Factorhereditasyaitusemenjakdalam kandungananaktelah
memilikisifat-sifatyangmenentukandayakerjaintelektualnya.Halini
disebabkankarenamasing-masingdarikitamemulaikehidupansebagai
suatuseltunggalyangberatnyakira-kiraseperduapuluhjutaons.
Potonganbendayangsangatkecilinimenyimpankodegenetickita,
informasitentangakanmenjadisiapakita.Intisetiapselmanusiaberisi46
kromosomyangmerupakanstruktursepertibenangyangterdiridari23
pasang,satuanggotadarisetiappasangberasaldarimasing-masing
orangtua.
Berdasarkan beberapa penelitimenunjukkan bahwa peranan
factorhereditasterhadapperkemangankognitifatauinteligensiseseorang
terutamakarenaadanyarangkaianhubunganantarapertaliankeluarga
denganukuranIQ.Secarapotensialanaktelahmembawakemungkinan,
apakahakanmenjadikemampuanberfikirsetarafnormal,diatasnormal
atau dibawah normal.Tetapipotensitersebuttidak akan dapat
23
berkembang secara optimaltanpa adanya lingkungan yang dapat
memberkesempatanuntukberkembang.
2.Faktorlingkungan
TeorilingkunganatauempirismedipeloporiolehJohnLocke.
Lockeberpendapatbahwa,manusiadilahirkandalam keadaansuci
sepertikertasputihyangmasihbersihbelumadatulisanataunodasedikit
pun.TeoriinidikenalluasdengansebutanteoriTabularasa.Menurut
John Locke, perkembangan manusia sangatlah ditentkan oleh
lingkungannya.BerdasarkanpendapatLock,tarafinteligensisangatlah
ditentukanolehpengalamandanpengetahuanyangdiperolehnyadari
lingkunganhidupnya.
Tingkatkognitifatauinteligensiseseorangsangatlahditentukan
olehpengalamandanpengetahuanyangdidapatnyadarilingkungan.
Adapunfactorlingkungandibagimenjadiduaunsureyang sangat
pentingperanannyadalam mempengaruhiperkembanganintelekanak
yaitu:
1)Keluarga
Lingkunganterkeciladalahkeluargayangmerupakanlingkungan
pendidikanpertamadanutama.SebagaimanadikemukakanolehWiliam
Bannetbahwakesejahteraanfisik,psikis,danpendidikananak-anakkita
sangattergantungpadasejahteratidaknyakeluarga,keluargaadalah
24
tempatyangpalingawaldanefektifmenjalankanfungsidepartemen
kesehatan,pendidikandankesejahteraan.
Coveymengemukakanbahwaterdapatempatprinsipperanan
keluargayaitu:1)modeling,orangtuaadalahcontohataumodelbagi
anaknya,2)sikaprespekdankasihsaying,3)mentoringyaitukemampuan
untukmenjalinataumembangunhubungan,investasiemosionalatau
pemberianperlindungankepadaorang lainsecaramendalam,jujur
pribadidan tidak bersyarat,4)organizing yaitu keluarga seperti
perusahaanyangmemerlukantim kerjadankerjasamaantaranggota
dalammenyelesaikantugas-tugasataumemenuhikebutuhankeluarga,5)
teachingorangtuaberperansebagaigurubagianak-anaknyatentang
hokum-hukumdasarkehidupan.Dengandemikian,sikapatauprilakuan
orangtuaterhadapanakakanmembentukperkembangankognitifanak
secaraoptimal.
2)Sekolah
Sekolahadalahlembagapendidikanformalyangdiberitanggung
jawabuntukmeningkatkanperkembangananaktermasukperkembangan
berfikiranak.25
3.Faktorkematangan
Tiaporgan(fisikmaupunpsikis)dapatdikatakanmatangjikatelah
mencapai kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing.
25Khadijah, (2016), Pengembangan Kognitif AUD Teori dan
Pengembangannya,Medan:PerdanaPublishing,h.40-47
25
Kematanganberhubunganeratdenganusiakronologis(usiakelender).
4.Faktorpembentukan
Pembentukanialahsegalakeadaandiluardiriseseorangyang
mempengaruhiperkembanganinteligensi.Pembentukandapatdibedakan
menjadipembentukansengaja(sekolahformal)danpembentuantidak
sengaja(pengaruhalam sekitar).Sehinggamanusiaberbuatinteligen
karenauntukmempertahankanhidupataupundalambentukpenyesuaian
diri.
5.Faktorminatdanbakat
Minat mengarahkan perbuatan kepada suatu tujuan dan
merupakandoronganuntukberbuatlebihgiatdanlebihbaiklagi.Adapun
bakatdiartikansebagaikemampuanbawaan,sebagaipotensiyangmasih
perludikembangkandandilatihagardapatterwujud.Bakatseseorang
akan mempengaruhitingkatkecerdasanya.Artinya seseorang yang
memilikibakattertentu,maka akan semakin mudah dan cepat
mempelajarinya.
6.Faktorkebebasan
Kebebasan yaitu keluasan manusia untuk berpikir
divergen(menyebar)yangberartibahwamanusiadapatmemilihmetode-
metodetertentudalammemecahkanmasalah-masalah,jugabebasdalam
26
memilihmasalahsesuaikebutuhannya.26
e.MaknaPerkembanganKognitifBagiKehidupanAnak
Individuberfikirmenggunakanpikirannya.Kemampuaniniyang
menentukancepattidaknyaatauterselesaikantidaknyasuatumasalah
yangsedangdihadapi.Melaluikemampuaninteligenyangdimilikioleh
seoranganak;makadapatdikatakanseoranganakitupandaiataubodoh,
pandaisekali(genius,ataubodohsekali(dunguatauidiot).WiliamStern
menggunakan batasan sebagaiberikut,bahwa inteligensiadalah
kesungguhanuntukmenyesuaikandirikepadakebutuhanbaru,dengan
menggunakanalat-alatberpikiryangsesuaidengantujuannya.27
Inteligensiberperanpentingdalamkehidupanseseorang,tetapi
inteligensibukanlah satu-satunya faktoryang menentukan sukses
tidaknyakehidupanseseorang.Memang kecerdasanatauinteligensi
seseorangmemainkanperanpentingdalamkehidupannya.Akantetapi,
kehidupanmanusiasangatlahkompeksdaninteligensibukanlahsatu-
satunyafaktoryangmenentukankesuksesanhidupseseorang.
f.MetodePengembanganKognitif
Metodeadalahcarayangdigunakanuntukmengimplementasikan
rencanayangsudahdisusundalamkegiatannytaagartujuanyangtelah
disusun tercapai secara optimal. Berkaitan dengan penerapan
26 AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,Jakarta:PrandaMediaGroup,h.60
27 AhmadSusanto,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantar
DalamBerbagaiAspeknya,Jakarta:PrandaMediaGroup,h.61
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pengembangan kognitifpda anakusia dini,maka pendidikdapat
menerapkanprogramkegiatanbermaiansambilbelajarbagianakusia
dinidenganmenggunakanmetodeyangtepatyangadadijenjangPAUD.
Berikutinimacam-macammetodebermainsambilbelajardalam
mengembangkankognitifanakusiadini,sebagaiberikut:28
1)Metodebermain
Kegiatanbermainmerupakanwahanabagianakdalammelakukan
berbagaieksperimententangberbagaikonsepyangdiketahudanyang
tidakdiketahui.
2)Metodebercerita
Metodeberceritamerupakanusahapenananmanmateri-materi
pembelajaran agar membekas dalam bentuk pemahaman dan
pengalamanpengembangankognitifanak.
3)Metodekaryawisata
Karyawisatamerupakansalahsatumetodemelaksanakankegiatan
pengajarna diTK dengan cara mengamatidunia sesuaidengan
kenyataanyangadasecaralangsungyangmeliputimanusia,hewan,
tumbuh-tumbuhandanbenda-bendalainnya.
4)Metodeeksperimen
Metodeeksperimenadalahmetodeyangditandaidengankegiatan
28Khadijah, (2016), Pengembangan Kognitif AUD Teori dan
Pengembangannya,Medan:PerdanaPublishing,h.87-119
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melakukanpercobaan dengenmengerjakansesuatudanmengamatinya
sertakemudianmelaporkanhasilnya.
5)MetodeTanyajawab
Metode Tanya jawab adalah suatu cara penyampaian
pembelajaranolehgurudenganjalanmengejukanpertanyaandansiswa
menjawab.
6)Metodepemberiantugas
Metode pemberian tugas adalah metode yang memberikan
kesempatankepadaanakmelaksanakantugasberdasarkanpetunjuk
langsungdariguru,apayangharusdikerjakansehinggaanakdapat
memahamitugasnyasecaranyataagardapatdilaksanakansecaratuntas.
7)Metodedemonstrasi
Metode demonstrasi ialah suatu cara penyajian materi
pembelajaran kepada anak dengan mengadakan percobaan dan
mengalami langsung serta membuktikan sendiri sesuatu yang
dipelajarinya,yangbertujuanagaranakmampumemahamitentangcara
mengaturataumenyusunsesuatu.
8)Metodemengucapsyair
Metodemengucap sayiryaitusuatucaramenyajikansesuatu
melaluisyairyangmenarikyangdibuatguruuntuksesuatu,agardapat
dipahamianak.
29
9)Metodesosiodrama
Metodesosiodramaialahsuatudramatisasiuntukmemecahkan
suatumasalahyangdidramatisasikanyangtidakmenggunakanbahan
tertulis,latihanterlebihdahuludantanpamenyruhanakuntukmelafalkan
ssuatu,selanjutnya dapatmeningkatkan hubungan socialmelalui
berkomunikasi,berekspresidengan bermain peran dan biasanya
menceritakankehidupansehari-harianak,sehinggainisangatmembantu
dalammegasahkecerdasankognitifanak.
g.IndikatorPengembanganKognitif
Adapun indikatorperkembangan kognitifdilihatdariaspek
kognitifyangsesuaidengananakusiadiniyaitu:
No TingkatPencapaian
Perkembangan
Indikator
1. Ingatan -Anakmampumeyebutkanjumlah
bilangan
-Anakmampumenyebutkanhasil
penjumlahan
2. Pikiran -Anak mampu berpikir dengan
membeda-bedakan jumlah
bilangan
-Anak mampu mengenalkonsep
banyak,sedikit.
3. Simbol -Anak mampu menunjukkan 2
kumpulan benda yang sama
30
jumlahnya, yang tidak sama
jumlahnya
-Anak mampu menghubungkan
lambang bilangandenganbenda
yangadasampai5
h.TujuanMengembangkanKognitif
Dalammengembangkankognitifbertujuansebagai:
1)Belajaruntukmemecahkan/menyelesaikanmasalahyaitudengan
mengguanakaninformasi,sumberdanmateriyangdiperolah.
2)Berfikirlogis:mengumpulkandanmenggunakaninformasiyang
masuk akaldengan cara membandingkan,membedakan/
mengontraskan, memilih, mengelompokkan, menghitung,
mengukurdanmengenalpola.
3)Menampilkandanberpikirsecarasimbolis:menngunakanbenda
unikmisalnyasendokjaditilpon,kursijadikudadanlain-lain.29
3.PermainanBagiAnakUsiaDini
a.TeoriPermainanBagiAnakUsiaDini
Piagetdalam Khadijah mengemukakan bahwa media yang
meningkatkanperkembangankognitifanak.Misalnya:anak-anakyang
barusajabelajarmenjumlahkanataumengalikanmulaibermaindengan
angkamelaluicarayangberbedadanbilamerekaberhasilmenyelesaikan
29Nasriah,dkk,(2013),KonsepDasarPAUD,Medan:UnimedPress,h.126
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denganbaikmerekaakantertawadanmerasabangga.Permainan
imajinasi dan permainan yang kreatif
juga meningkatkan perkembangan kognitif.30
Sedangkan Scahaler dalam Khadijah mengemukakan bahwa
permainanmemberikankelonggaransesudahorangmelakukan tugasnya
dansekaligusmempunyaisifatmembersihkan.Karenamanusiamelalui
evolusimencapaisuatutingkatanyangtidakterlalumembutuhkanbanyak
energiuntukmencukupikebutuhan–kebutuhanhidup,makakelebihan
energinyaharusdisalurkanmelaluicarayangsesuai,dalam halini
permainanmerupakancarayangbaik.
Adapun hadist yang memperbolehkan bermain/permainan
sebagaiberikut:
َنوُبَعْلَي ُةَشبَحْلا اَنْيَب َقَلا ُهْنَع ُهَّللا َيِضَر َةَرْيَرُه يِبَأ ْنَع
ىَلِإ ىَوْهأَف ُرَمُع َلَخَد ْمِهِباَرِحِب َمّلَسَو ِهْيلَع ُهَّللا ىّلَص ِّيِبَّنلا َدْنِع
ُرَمُع اَي ْمُهْعَد َلا َقَف اَهِب ْمُهبَصَحَف ىَصَحْلا
Artinya:DariAbuHurairahr.a,diaberkata:Ditengahorang-orang
HabasyahbermaintombakdihadapanRasululahSAW,Umarmasuk,
laluiamengambilkrikildanmelemparkannyakepadamereka,maka
RasululahSAW bersabda:“Biarkanlahmerekaitu,haiUmar”.(HR.
Bukhari).31
Dengandemikianbermainpundiperkenankandalam ajaranIslam,
30Khadijah,(2012),Konsep DasarPendidikan Prasekolah,Medan:
PerdanaMulyaSarana,h.135-136.
31 AhmadS.dkk,(1993),TerjemahShahihBukhariJilidIV,Semarang:
CV.AsySyifa’,no.2770,h.124
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karena diperlukan dalam kehidupan manusia untuk memperoleh
kesenangan.Kegiatanbermaintidakterikatpadawaktu tertentukapan
sajadikehendakidapatdilakukan.Akantetapiislam jugamemberikan
petunjukagarumatislamtidakmelalikandiridaritaatkepadaAlahatau
menyia-nyiakanwaktuakibatasyikbermainhanyauntukmemperoleh
kesenangansemata.Keadaaninidijelaskandalam Al-Qur’ansebagai
berikut:
ًمِئٓاَق َكوُكَرتَو اَهْيَلِإ ۟آوُّضَفنٱ اًوْهَل ْوَأ ًةَرَٰجِت ۟اْوأَر اَذِإَو
ُهَّللٱَو ۚ ِةَرَٰجِّتلٱ َنِمَو ِوْهَّللٱ َنِّم ٌرْيَخ ِهَّللٱ َدنِع اَم ْلُۚق
َنيِقِزَّٰرلٱ ُرْيَخ
Artinya:Danapabilamerekamelihatperdaganganataupermainan,
mereka segera menuju kepadanya dan mereka tinggalkan engkau
(Muhammad)sedangberdiri(berkhotbah).Katakanlah,“Apayangadadi
sisiAlahlebihbaikdaripadapermainandanperdagangan,”danAlah
PemberiRezekiyangterbaik.(Q.SAl-Jumu’ah:11)32
IsmaildalamMuthiahmenyatakanbahwapermainansebagaisuatu
media yang meningkatkan aspek perkembangan anak.Permainan
memungkin anak mempraktekkan potensidan keterampilan yang
diperlukandengancarayangsantaidanmenyenangkan.33Dalamkitab
32M.Yunus,(1957),TafsirQuranKarim,Jakarta:PT.HidakaryaAgung.h.
829
33Dian Muthia,(2010),PsikologiBermain Anak Usia Dini,Jakarta:
Depdiknas,h.130.
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IhyaUlumiddinImam AlGhazaliberkata,”seyogianyalahanak-anakitu
sudahkeluardarisekolahuntukdiperbolehkanbermain-maindengan
permainan yang baik,dimana ia bisa beristirahatdaripayahnya
bersekolah.Sehinggadenganadanyapermainanitu,merekatidakmerasa
adanyakepayahan.Makajikalauanak-anakitudilarangdaribermaindan
memaksamerekauntukbelajar,bisamenyebabkanhatinyamati,merusak
kecerdasannyadanmengeruhkankehidupannya,sehinggaiaberusaha
untuk melepaskan diri dari padanya.34 Ismail dalam Susanto
mendefinisikan permainan sebagaisuatu aktifitas yang membantu
 anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual,
sosial, moral, dan berhitung.
 Jadi permainan adalah  suatu  aktifitas  yang dilakukan oleh
 beberapa anak untuk mencari kesenangan yang dapat membentuk
kepribadiananakdanmembantuanakmencapaiperkembanganfisik,
intelektual,sosial,moraldanberhitung.35
Jadi,dapatdisimpulkanbahwapermainanadalahsuatualatbagi
anakuntukmenjelajahidanmencariinformasibarusecaraaman,sesuatu
yangmerekatidaklakukanbilatidakadapermainan.Dengandemikian,
adapunciri-ciripermainansebagaiberikut;
1.Permainanadalahselalubermaindengansesuatu.
2.Dalampermainanselaluadasifattimbalbalik,sifatinteraks.
34Moh.Zuhri,MuqofinMochtar,MuqorobinMisbah,(1994),Terjemah
Ihya’UlumiddinJilid5,Semarng:CV.AsySyifa’,h.180.
35 AhmadSusanto,(2012),PerkembanganAnakUsiadini(Pengatur
dalamBerbagaiAspeknya),Jakarta:Kencana,h.129.
34
3.Permainanberkembang,tidakstatismelainkandinamis,karenaproses
yangberputarinidapatdicapaisuatuklimaksdanmulailahprosesnya
dariawallagi.
4.Permainanjugaditandaiolehpengantrianyangtakdapatdiramalkan
lebihdahulu,setiapkalidipikirkansuatucarayanglainataudicoba
untukdatangpadaklimakstertentu.
5.Orangbermaintidakhanyabermaindengansesuaiataudengan
oranglain,melainkanyanglaintadijugabermaindenganorangyang
bermainitu.
6.Bermainmenuntutruanganuntukbermaindanmenuntutaturan-
aturanpermainan.
7.Aturan–aturanpermainanmembatasibidangpermainannya.
Dalammasyarakatyangmasihmenunjungprinsipkekeluargaan
dankeakrabanantarasesamaanggotamasyarakat,banyakpermainan
yangdilakukanolehanak-anaksecaraberamai-ramaidenganteman-
temanmerekadihalamanrumah.Sepertiberlarian,dudukmelingkardan
berkelompokmemainkanpermainan.
7.PengertianPermainanDagang-Dagang
MenurutUtamipermainanpasarataupermainandagang-dagang
merupakansalahsatusetingpermainanpretendplayyangdidalamnya
anakmelakukan aktivitasyang berkaitan dengan prosesjualbeli.
Permainan pasaran melibatkan proses jual beli yang dapat
menggambarkanaktivitaspenjualdanpembeli.36
36HeruAstikasariSetyaMurt,(2018),PermainanPasaranSebagaiMedia
35
Dalam permainanpasaran,anakmelakukanaktivitasjualbeli
denganmenggunakanbenda-bendaataubarang-barangyangmemiliki
cirikhaslokal.Saatmelakukanpermainanpasaranini,anakmelakukan
interaksidenganteman-temannyamelaluiperanyangmerekalakukan,
baiksebagaipenjualmaupunpembeli.Melaluipermainaninianakdapat
melibatkanpikirannyaunukmengenaljumlahdalambilangan.
Bermain dagang-dagang atau bermain jual beli adalah
permainanyangmelibatkanbanyakanak,adayangberperansebagai
penjualdanadajugayangberperansebagaipembali.Barangyangdijual
seringdilambangkandenganberbagaibentukbarang,misalnyapecahan
genteng,batu-batuan,kertasbekas,kotakbekasdan sebagainya.
Sebagaialatbayaratauyang dijadikanuang sering dilambangkan
dengandaunataupunyanglainsesuaidengankesepakatandiantara
merekaperminaninibersifatinteraksidanmengasyikkananak-anak.37
SedangkanmenurutBergenpadapermainanjualbelianakakan
diajarkanmelakukantransaksimenggunkanuangsecarabenarsehingga
diharapkanmampumengembangkankognitif,sosial,danbahasapada
anakusiadini.Permainaninijugatelahdilakukanriset(actionresearch)
sebagaikegiatanyangdigunakanuntumengenalkonsepbilangandan
lambangbilangansehinggamelaluikegiataninianakakandiajarkan
mengenalkankonsepbilangandanlambangbilanganmelaluiiniteraksi
yangmenyenangkandandenganmenggunakanberbagaimediareplika
yangdapatmenarikminananakuntukbermain.38
Dalamislamjualbelijugadibolehkan,Sebagaimanatercantum
UntukMengembangkanKompetensiInterpersonalAnak,JurnalPendidikan
FakultasPsikologiUniversitasKristenSatyaWacana,h.6.
37 Khadijah,(2015),Media Pembelajaran AUD,Medan:Perdana
Publishing,h.86
38WindaWirastiAguswara,Pengaruhbermainperanjualbeliterhadap
kemampuanmengenalbilangandanlambingbilangananakkelompokADiTK
TulusSejati,Jurnal:PG-PAUDUniversitasNegeriSurabaya.
36
dalamfirmanAlahSWT.
َأوَبِّرلا َمَّرَحَو َعْيَبلْا هللاُ َّلَحأَو
Alahtelahmenghalalkanjualbelidanmengharamkanriba”(Al-
Baqarah:275).39
Berdasarkanayatdiatas,bahwaberdagangataujualbeliadalah
suatukegiatanyangdibolehkandalamsyariatislam.Makadibuatlahsuatu
permainandagang-daganguntukmengajarkananakusiadinibagaimana
caramenerapkankegiatanjualbelitersebuatyangsesuaidengansyariat
islam.
Dengandemikianbahwapermainandagang-dagangialahsuatu
bentukpermainanyangmengajakanakuntukberperansebagaipenjual
dan pembeli yang bersifat interaksi dan mengasyikan bagi
anak.Permainandagang-dagangmerupakanpermainanjualbeliyang
berartianakakanmemahamisedikitdemisedikittentangbagaimana
caranya berjualan dan membelidan tahu tentang angka bilangan.
Permainaninidilakukansecaraberkelompokterbagiatasduakelompok
yaitusatukelompoksebagaipenjualkelompokyanglainsebagaipembeli.
8.AlatdanBahanDalamPermainan
Alatdanbahandalampermainandagang-dagangialahsebagai
berikut:1)benda-bendayangdijualsepertipermen,keranjangdari
39M.Yunus,(1957),TafsirQuranKarim,Jakarta:PT.HidakaryaAgung.h.
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origami,pensil,dangantungankuncidariorigami.2)Peralatanjualan
sepertimeja3)kantongplastik.4)Uangmainan.
9.CaraMemainkanPermainanDagang-Dagang
Fadilahmengembangkanstrategidalammemainkanpermainan
dagang-dagangataupermainanpasaransebagaiberikut:
Sebelum memulai permainan, guru mengajak anak
mempersiapkanalatdanbahanyangdiperluan.Lalumembagianak
menjadibeberapa bagian dengan kelompok sebagaipenjualdan
kelompoksebagaipembeli.
Gurumembericontohsecarasingkattentangtatacarajualandan
caramembeliyangbaikkepadaanak.Guruyangpertamamemerankan
sebagaipenjualdanguruyangkeduamemerankansebagaipembeli.
Keduagurusalingberinteraksisepertihalnyapenjualdanpembelicontoh
sipenjual:“sinibucariapabu?”,sipembelimenjawab:“sayurbayam
ada?”,sipenjual:“adabu,ini”,sipembeli:“harganyaberapabu?”si
penjual:“Rp2,000seikat.”,sipembeli:“ohiyabuambilduaikatyabu!”,si
penjual:“ohoke,jaditotalsemuanyaRp4,000yabu”,sipembeli:ohya,ini
uangnya(sambilmemberikanungnya),trimakasihyabu,sipenjual:ya
sama-sama(sambiltersenyum).
Setelahitugurumempersilahkananakuntukmemperaktikkanjual
belisepertiyang sudahdipraktikkanolehgurunya.Saatpermainan
berlangsung guru memandu anak jika mengalamikesulitan dalam
berinteraksi.Kemudiangurumencatatkemampuanyangdimilikisetiap
38
anak.
Setalah permainan selesaiguru berdiskusidengan anak yang
berkaitandenganpermainanseperti,menanyakntadisiapayangmenjual
dansiapayangmembeli,adaberapayangdibeli,danberapayangharus
dibayar.Kemudiangurumelakukanevaluasiterhadapyangdiperanioleh
anak40
Dariketeranganyangsudahdipaparkanbahwalangkah-langkah
permainandagang-dagangialahpertama,gurumenyiapkanalandan
bahan-bahan yang akan digunakan dalam permainan,kedua,guru
membagiperanmenjadisipenjualdansipembeliyangakandiperankan
anak,ketiga,gurumenjelaskanaturanyangdigunakansaatpermainan
berlangsung denganbahasayang mudahdipahamianak,keempat,
setelahmencapaisuatukesuliatangurumenghentikanpermainandan
melakukan diskusikepada anak,kelima,guru melakukan evaluasi
terhadappermainanitu.
10.AspekYangDiKembangkanPermainanDagang-Dagang
Aspek dariperkembangan permainan dagang-dagang yang
dapatdikembangkanyaitu:
a.Kognitif
Dalam permainan dagang-dagang,anakdapatmengenali
angkabilanganketikabermainpermainandagang-dagang/jual
beli.Anakmampumenganalisisadaberapaorangtemannya
40RinaR.J,dkk,(2018),StrategiPembelajaranAnakUsiaDiniBerbasis
MultipleInteligences,Yogyakarta:Ar-RuzzMedia,h.214
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yangbermaindananaklebihtautentangangka.
b.Bahasa
Dalampermainandagang-dagang,anakdapatmelatihbahasa
anak ketika berbicara dengan lawan mainnya,seperti
membicarakan tentang apa saja yang dijualdan berapa
harganya.
c.Sosialemosional
Dalam permainan dagang-dagang inianak dilatih untuk
mengikutiaturanyangadadalam permainantersebut,serta
belajarantrisaatberbelanja/membelisesuatu.
Berdasarkanpendapatdiatasbahwaaspekyangdikembangkan
permainandagang-dagangadalah:kognitif,bahasa,sosialemosional
yangdapatmengembangkankemampuankognitifanakdalampermainan
dagang-dagangtersebut.Dalam kegiatanpermainandagang-dagang
yangmerujukterhadapperkembangankognitifanak.Karenapadasaat
anakmengingatataumemikirkanberapajumlahangkadanbilangan
denganpermainandagang-dagang.Disitulahterlihatperkembangan
kognitifanakakanberkembangjikaanakseringmelakukanpermainan
dagang-dagangini.
11.ManfaatPermainanDagang-Dagang
Kegiatanpembelajaranpermainandagang-dagangmerupakan
cara yang tepatuntuk mengarahkan anak supaya mendapatkan
pengetahuanlebihmendalamtentanghidupyangsalingmembutuhkan.
manfaatpermainaninidiharapkananakdapatberekspresisecarabebas
sesuaidengansuasanahatinyabermainjualbeliyangiasukaidan
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mampuuntukmengerjakannya.41
Adapunmanfaatlaindaripermaiandagang-dagangsebagai
berikut:42
b.Membantuanakmembangunkonsepdanpengetahuan
Anakanaktidakmembangunkonsepataupengetahuandalam
kondisiyang terisolasi,melainkanmelaluiinteraksidengan
oranglain.
c.Membantuanakmengembangkankemampuanberfikirabstrak
Ketikaanakbermaindagang-dagang,anakbeklajarbagaimana
memahamiperspektiforanglain,danmemecahkanmasalah
sepertimelakukannegosiasidalamjualbeli.
d.Mendoronganakuntukberfikirkreatif
Dalam permainan ini anak terdorong untuk melihat,
mempertnyakan sesuatu,menemukan atau mmbuatjawaban dan
kemudianmengujijawabandanpertanyaanyangmerekabuatsediri.
12.KelebihandanKekuranganPermainanDagang-Dagang
Dalam penerapanpemainandagang-dagangtentunyamemiliki
kelebihandankekurangan:
41RinaR.J,dkk,(2018),StrategiPembelajaranAnakUsiaDiniBerbasis
MultipleInteligences,Yogyakarta:Ar-RuzzMedia,h.213
42 Diana,(2013),PsikologiBermainAnakUsiaDini,Jakarta:Kencana
PrenadamediaGroup,h.147-148
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a.Kelebihanpermainandagang-dagang
Adapunkelebihanpermainandagang-dagangmenurutRoestiyah
yaitu:43
1)Siswalebihtertarikdalamkegiatanpembelajaran
2)Sisiwadapatmenempatkanmengungkapkanisihatinyaatau
keinginnannyadalamperannyaitu.
3)Siswadapatmerasakanperasaanoranglain,danmengakui
perasaanoranglain,sehinggamenumbuhkansikapsaling
pengertian,tenggangrasa,toleransi,cintakasihsehingga
siswadapatberperan,danmenumbuhkandiskusiyanghidup.
4)Membuatsuasanakelasmenjadihidup,karenaperhatian
pesertadidiksemakinmenarikmelihatpernanyangseperti
keadaansesungguhnya.
Daripendapatdiatasbahwa kelebihan permainan dagang-
dagangialahdapatmenarikminatsiswauntukbelajar,berperanaktif
dalam kegiatanpembelajarandanpembelajaranyangdilakukanakan
berkesanbagihidupannya.
b.KelemahanPermainandagang-dagang
Adapunkelemahanpermainandagang-dagangmenurutUtami
diantaranya:
1)Membutuhkankecermatandanwaktuyangcukuplama,2)guru
yangkurangaktifbiasanyasulitmenirukanperansituasiatau
tingkahlakupenjualdanpembelisehinggapermainaninimenjadi
tidakefektif,3)adakalanyapesertadidikengganmemerankan
suatuadegan,karenarasamalu.44
Daripendapat diatasbahwakelemahanpermainandagang-
43N,K.Roestiyah.(2012).StrategiBelajarMengajar,Jakarta:Rineka
Cipta,h.93
44RiniUtami,(2013),PenerapanPermainanPasarandalamPembelajaran
MatematikaMateriPokokAritmatikasosial.Delta,I(2),h.128-135
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dagang ialahmembutuhkanwaktuyang lamadalam penerapannya,
membutuhkanguruyangaktifdanmampumenerapkanpermainanitu
sertamampumembangunrasapercayadirikepadaanak,sehinggaanak
dapatmemerankanperanannyadenganbaik.
Kelemahaninidapatdiatasidenganperencanaanyangmatang.
Guruberperanpentingdalam permainanini,namunletakkeberhasilan
utamaterletakpadaperananakdalammembangunsimulasidenganbaik.
2.PenelitianYangRelevan
Hasilpenelitianrelevanyangsamadenganjudulpenelitiansaya
yaitu:
1.Penelitianyangdilakukansebelumnyaoleh WulandariRetnaningrum
padatahun2016berjudul:“PeningkatanPerkembanganKognitifAnak
UsiaDiniMelaluiMediaBermainMemancinganakkelompokBdiTK
MiftahulHuda,Kabupaten Cilacap”.Dapatdisimpukan bahwa
Peningkatanperkembangankognitifanaksebelum tindakandalam
kategorimulaiberkembangyaitumencapai58,55%.PadasiklusI
terjadipeningkatan sehingga menjadi69,62% dalam kategori
berkembang.PadasiklusImeningkatlagimenjadi80,99% dalam
kategorisangatberkembang.Penelitianinimerupakanpenelitian
tindakankelasyangmemperolehdatamelaluitahapantindakanyang
diberikan.45 Penelitian inisama dengan penelitian saya yang
45WulandariRetnaningrum,(2016)PeningkatanPerkembanganKognitif
AUD MelaluiMedia Bermain Memancing,Cilacap:Jurna lPendidikan dan
PemberdayaanMasyarakat,Vol3
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memberiaknsuaturangsanganataumedia,sehinggadapatmeningkat
atautidakperkembangankognitifanakdiRAtersebutyangdilakukan
melaluipenerapanpermainandagang-dagang.
2.PenelitianyangdilakukanolehAlkhulaniahdanNurulKhotimahpada
tahun 2016 berjudul“Meningkatkan Kemampuan KognitifMelalui
BermainCiptaWarnaAnakKelompokBdiTKAisyiyahBustanulAthfal
10PacetMojokerto”.Dapatdisimpulkanbahwabermainciptarasa
warnadapatmeningkatkankemapuankognitifanakdidik.Dilihatdari
anakdapatmenciptakanwarnadenganwarnaprimermenjadiwarna
skunder.46 Permainan inidilakukan berulang-ulang agardapat
meningkatkankemampuankognitifyangdimilikianak.
3.MelaluihasilpenelitianWindaWirastiAguswaradanjuliantodengan
judul“Pengaruh bermain peran jualbeliterhadap kemampuan
mengenalbilangandanlambingbilangananakkelompokADiTK
TulusSejati”bahwakemampuanbilangandanlambangbilangan
(perkembangankognitif)dapatmeningkatmelaluibermainperanjual
beli(permainandagang-dagang).Dilihatdariadanyapeningkatan
kemampuananakdari sebelum dansesudahperlakuan.Secara
kuantitatifbahwakemampuankognitifanakdalammengenalbilangan
dan lambang bilangan mengalamipeningkatan setelah diberi
treatmentberupa permaian jual-beli(dagang-dagang).Halini
46AlkhulaniahdanNurulKhotimah,(2016),MeningkatkanKemampuan
KognitifMelaluiBermainCiptaWarnaAnakKelompokBdiTKAisyiyahBustanul
Athfal10PacetMojokerto:JurnalPAUDTeratai.Volo5No03.
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menunjukkan bahwa adanya pengaruh bermaina peran jualbeli
terhadapkemampuanmengenalbilangandanlambangbilangan47
3.HipotesisTindakan
Hipotesispenelitianiniadalahkegiatanpermainandagang-dagang
dapatmeningkatkanperkembangankognitifanakkelompokBdiRAAl-
KautsarMedanBaratTA.2018/2019
47WindaWirastiAguswara,Pengaruhbermainperanjualbeliterhadap
kemampuanmengenalbilangandanlambingbilangananakkelompokADiTK
TulusSejati,Jurnal:PG-PAUDUniversitasNegeriSurabaya.
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BABII
METODEPENELITIAN
A.PendekatandanJenisPenelitian
Jenispenelitianiniadalahpenelitiantindakankelas(PTK)yang
bertujuanuntukmencaripenyelesaianterhadap problem-problem
socialtermasukpendidikan48yaknidalammeningkatkankognitifanak
usia5-6tahun.
MenurutSuhardjo sebagaimana dikatakan oleh JhoniDimyati
senada dengan penjelasan diatas,yang mengatakan bahwa:
“Penelitiantindakankelasadalahpenelitianyangdilakukandengan
tujuanuntukmemperbaikimutupraktikpembelajarandikelasnya.
Penelitianinidilaksanakanolehgurudanbekerjasamadengan
penelitiataudilakukandengangurusendiriyangjugabertindak
sebagaipenelitidikelasataudisekolahtempatkerjanya,dengan
penekananpadapenyempurnaanataupeningkatanproseshasil
pembelajaran.”49
BenyaminSitumorangmengatakanbahwa:“Penelitiantindakan
atauactionresearchmerupakanpenelitianyangbertujuanuntuk
mengembangkanmetodekerjayangpalingefisiensehinggabiaya
produksidapatditekandanproduktivitaslembagadapatmeningkat.
Penelitianinimelibatkanpenelitidanorang-orangyangmengkaji
48 Salim,dkk,(2015),Penelitian Tindakan Kelas,Medan:Perdana
Publishing,h.16
49JhoniDimyati,(2013),MetodologiPenelitianPendidikandanAplikasinya
PadaPendidikanAnakUsiaDini,Jakarta:KencanaPrenadamediaGroup,h.117.
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bersama-samatentangkelemahandankebaikanprosedurkerja,
metodekerja,danalat-alatkerjayangdigunakanselamainidan
selanjutnyamendapatkanmetodekerjabaruyangpandangpaling
efisien”50
Metodekerjayangbarutersebutkemudiandicobakan,dievaluasi
secara terus menerus dalam pelaksanaannya sehingga sampai
ditemukanmetodeyangpalingefisienuntukdilakukan.Jadidapat
disimpulkanbahwaPTKdiartikansebagaiprosespengkajianmasalah
pembelajaranyangadadidalam kelasmelaluirefleksdiridalam
memecahkanmasalahyangadadikelasdengancaramemberikan
tindakan yang terencaran dalam situasisecara nyata serta
menganalisispengaruhdaritindakanyangdilakukan.
B.SubjekPenelitian
Subjekdalampenelitianiniadalahsiswausia5-6tahun(kelompok
B)yangterdistribusidalamsatukelasdiRA.Al-KautsarT.A.2018-
2019yangberjumlah15anakyangterdiridari9perempuandan7laki
-laki.
C.TempatdanWaktuPenelitian
Penelitian inidilakukan diRA.Al-Kautsarjalan Karya Gg.,
KecamatanMedanBarat,Kabupaten/KotaMedan,ProvinsiSumatera
Utara.PenelitiandilakukanpadaSemesterGenap TahunAjaran
2018/2019.
50Benyamin Situmorang,(2013),Penelitian Pendidikan Konsep dan
Implikasi,Medan:UnimedPress,h.10.
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D.ProsedurPenelitian
Langkah-langkahdalam penelitianinisamadisetiapsiklusnya.
Penelitiandikatakanselesaijikasudahmencapai9indikatorkeberhasilan.
Setiap siklus dalam penelitian initerdapatempatlangkah dan
dilaksanakan secara sistematis dengan perencanaan yang telah
ditentukan,diantaranya:
SIKLUSI
1.TahapPerencanaan(Plan)
Beberapa langkah yang dilaksanakan dalam perencanaan
penelitiantindakankelasiniadalah:
a.PenyusunanRPPH(RencanaPelaksanaanPembelajaranHarian),
penyusunanRPPHtetapmenggunakansepertiyangsudahadadi
sekolahagartidakmengganggukegiatanpembelajaranlainnya.
Jadikegiatanpermainandagang-dagang dilaksanakansetelah
istirahatanakselesai.
b.Menyiapkantempatdanalatyangdigunakanyaitumeja,bangku
danbenda-bendabekasataubuah-buahanmainanyangdapat
digunakandalamberdagang.
c.Menyiapkanlembarobservasidandokumentasi
2.PelaksanaanTindakan
Padatahapinipenelitidanguruberkolaborasimelaksanakanapa
yangsudahdirencanakan.Kegiatanpembelajarandilaksanakansesuai
denganRPPHyangtelahdibuat.Penelitimelaksanakanpembelajaran
menggunakan kegiatan permaian dangang-dagang. Kegiatan
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pembelajaran terdiridariawal,inti,dan kegiatan penutup.Peneliti
memperhatikantentangkesesuaianantaraperencanaandanpelaksanaan
pembelajaranmengenaipermainandagang-dagang.
3.TahapPengamatan(Observasi)
Observasidilaksanakanpenelitidangurukelasselamaproses
tindakandilakukan.Tahappengamataninimengamatihal-halyangsudah
disebutkandalam pelaksanaan,terhadapprosestindakan,hasil,dan
situasitindakan serta hambatan dalam tindakan.Pengamatan ini
dilakukanketikaanakmelakukanpermainandagang-dagang.
4.TahapRefleksi
Tindakanrefleksidilakukanuntukmengingatkembalitindakanyang
telahdilakukandanmenganalisisdataobservasipadakemampuananak
melakukanpermainandagang-dagang.Gurudanpenelitimelakukan
diskusiapasajahambatanyangterjadidancarauntukmelakukan
perbaikanpadatindakanselanjutnya.51
SIKLUSI
SiklusIdilaksanakanapabilasiklusIbelum mencapaiindikator
keberhasilanyangdiharapkan.TindakansiklusIdilaksanakanuntuk
memperbaikisiklusI.PadasiklusIjugamelaluitahapansiklusI,yaitu:
1.TahapPerencanaan(Plan)
51SuharsimiArikunto,(2015),PenelitianTindakanKelas,Jakarta:Bumi
Aksara,hal.16.
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ProsedurinisamadengansiklusIdankegiatanyang
dilakukandenganmemperbaikikekuranganpadasaatpemberian
siklusI.
2.PelaksanaanTindakan
PenelitianmelakukankegiatanyangsamapadasiklusI,
tetapidilakukansetelahadaperbaikan.Dimanapadatahapini
prosespeningkatankognitifdilakukandenganmemberikananak
waktuyanglebihbanyakuntukmelakukankegiatanpermainan
dagang-dagang.Sehinggaanakterlihatlebihaktif,percayadiri,
danmampumelakukansenam permainandagang-daganglebih
baik.
3.TahapPengamatan(observasi)
Observasidilaksanakanpenelitidanguruselamaproses
tindakandilakukan.Tahappengamataninimengamatihal-halyang
sudahdisebutkandalampelaksanaan,terhadapprosestindakan,
hasil,dan situasitindakan serta hambatan dalam tindakan.
Pengamatan inidilakukan ketika anak melakukan kegiatan
permainandagang-dagang.
4.TahapRefleksi
Tindakan refleksidilakukan untuk mengingatkembali
tindakanyangtelahdilakukandanmenganalisisdataobservasi
padakemampuananakmelakukanpermainandagang-dagang.
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Permasalah
an
Perencanaan
Tindakan-I
Pelaksanaan
Tindakan-I
Gurudanpenelitimelakukandiskusiapasajahambatanyang
terjadidan cara untuk melakukanperbaikan pada tindakan
selanjutnya.52
Gambar3.1.ModelPenelitianTindakanKelas
E.TeknikPengumpulanData
Teknikpengumpulandatamerupakanlangkahyangpalingutama
dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah
mendapatkandata.Tanpamengetahuiteknikpengumpulandata,maka
penelitiantidakakanmendapatkandatayangmemenuhistandardata
yangditetapkan.
Intrumenpenelitianadalahalatyangdigunakanolehpenelitidalam
sebuahpenelitian.Instumenyangbaikakanmempengaruhikualitasdari
52SuharsimiArikunto,(2015),PenelitianTindakanKelas,Jakarta:Bumi
Aksara,hal.17.
SIKLUSI
SIKLUS
I
Refleksi-I
Pengamatan
Pegumpulan
DataI
Permasalah
anbaru,
hasil
Pelaksanaan
Tindakan-I
Perencanaan
Tindakan-I
Refleksi-I
Pengamatan/
Penumpulan
DataI?
47
penelitian.Instrumensebagaialatpengumpuldataharusbetul-betul
dirancangdandibuatsedemikianrupasehinggamenghasilkandata
empirissebagaimanaadanya.Untukmendapatkanhasilyangrelevan,
teknik serta instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitianiniadalah:
1.TeknikObservasi
Observasiadalahobservasiyangdirancangsecarasistematistentang
apayangakandiamati,kapandandimanatempatnya.53Observasiini
dilakukanuntukmengabsahkandataagarsemuanyaterlihatjelasbahwa
masalahyangbenarterjadidanharusdiselesaikanmelauisolusiyang
sudahdipilihyaitudenganpenerapanpermainandagang-daganguntuk
meningkatkankognitifanak.Observasiyangakandilakukanmerupakan
pengamatanterhadapseluruhkegiatanpembelajaranmulaidariawal
pelaksananatindakansampaiberakhirnyapelaksanaantindakan,dengan
menggunakaninstrumentsebagaiberikut:
Table3.1Kisi-kisiInstrumentLembarObservasiKognitifAnak
NamaAnak:………………………… Kelompok/Semester:……………
No Aspek
perkembanga
n
Indicator
perkembanga
n
HasilPenilaian
BB(1) MB(2) BSH(3) BSB(4)
53Sugiyono,(2013),MetodePenelitianPendidikanPendekatanKuantitatif,
KualitatifdanRnD,Bandung:Alfabeta,h.205.
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1. Ingatan a.Anak
menyebut
kan
jumlah
bilangan
Anak
tidak
dapat
menyebut
jumlah
bilangan
Anak
dapat
menyebut
jumlah
bilangan
namun
taklancar
Anak
dapat
menyebut
jumlah
bilangan
dengan
cukup
lancar
Anak
dapat
menyebut
jumlah
bilangan
dengan
sangat
lancar
b.Anak
menyebutka
nhasil
penjumlaha
n
Anak
tidak
dapat
menyebut
kan hasil
penjumla
han
Anak
dapat
menyebut
kan hasil
penjumla
han
tetapi
masih
keliru
Anak
dapat
menyebut
kan hasil
penjumla
han
dengan
benar
Anak
dapat
menyebut
kan hasil
penamba
han
dengan
benar
dan
cepat
2. Pikiran a.Anak
membeda
-bedakan
jumlah
bilangan
Anak
tidak
dapat
membed
a-
bedakan
jumlah
bilangan
Anak
dapat
membed
a-
bedakan
jumlah
bilangan
tetapi
masih
keliru
Anak
dapat
membed
a-
bedakan
jumlah
bilangan
dengan
benar
Anak
dapat
membed
a-
bedakan
jumlah
bilangan
dengan
benar
dan
cepat
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b.Anak
mengenal
konsep
banyak,
sedikit.
Anak
tidak
dapat
mengenal
konsep
banyak,
sedikit.
Anak
dapat
mengenal
konsep
banyak,
sedikit,
tetapi
masih
kesulitan
Anak
dapat
mengenal
konsep
banyak,
sedikit,
dengan
benar
Anak
dapat
mengenal
konsep
banyak,
sedikit,
dengan
benar
dan
mudah
3. Simbol a.Anak
menunjuk
kan2
kumpulan
benda
yang
sama
jumlahnya
.
Anak
tidak
dapat
menunjuk
kan 2
kumpulan
benda
yang
sama
jumlahny
a.
Anak
dapat
menunjuk
kan 2
kumpulan
benda
yang
sama
jumlahny
a tetapi
masih
kesulitan
Anak
dapat
menunjuk
kan 2
kumpulan
benda
yang
sama
jumlahny
adengan
benar
Anak
dapat
menunjuk
kan 2
kumpulan
benda
yang
sama
jumlahny
a
dengan
benar
dan
cepat.
b.Anak
menghub
ungkan
lambang
bilangan
dengan
benda
yangada
sampai5
Anak
tidak
dapat
menghub
ungkan
lambang
bilangan
dengan
benda
Anak
dapat
menghub
ungkan
lambang
bilangan
dengan
benda
yangada
Anak
dapat
menghub
ungkan
lambang
bilangan
dengan
benda
yangada
Anak
dapat
menghub
ungkan
lambang
bilangan
dengan
benda
yangada
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yangada
sampai5
sampai5
tetapi
belum
tepat
sampai5
dengan
benar
sampai5
dengan
benar
dan
cepat
SkalaPenilaian:
1=BelumBerkembang(BB)
2=MulaiBerkembang(MB)
3=BerkembangSesuaiHarapan(BSH)
4=BerkembangSangatBaik(BSB)
Berdasarkankriteriapenilaiandiatasdiperoleh:
 Skortertinggitiapindiatoradalah6x4=24
 Skorterendahtiapindikatoradalah6x1=6
2.TeknikDokumen
Dokumentasiyaitumencaridatamengenaihal-halatauvariabelyang
berupacatatan,transkip,buku,suratkabar,majalah,prasa.Dokumentasi
dalampenelitianbersifatskunderkarenadatasebagaipelengkapdata
primer.Dokumentasidalam penelitianinidigunakanuntukmemperoleh
datanama-namasiswadanhasilbelajarsiswa.
F.TeknikAnalisisData
Setelahpengumpulandatadilakukan,dilanjutkandengananalisis
data.Makadiperolehskortertinggidanterendah.Skortinggi(ST)=4,
Skorrendah(SR)=1.Pengeisiandatadengancaramengkoreksiseperti
tiapdescriptordiatassetelahdilakukanduakalipertemuan.Analisis
lembarobservasiuntukmengetahuipeningkatankognitifanak.Hasil
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observasidianalisisdenganmenggunakam analisispersentasedengan
rumus:
Pi= ×100%
f
n
Keterangan:
Pi=HasilPengamatanPerkembanganKognitif
f=Jumlahsekoryangdicapaianak
n=Jumlahsekortotal
Untukmemperolehnilairata-ratapenulismenggunakanrumus
X= ∑x/∑n
∑x
∑n
Keterangan:
X =nilairata-rata
∑x =jumlahsemuanilaianak
∑n =jumlahanak
Tabel3.2
InterprestasiPerkembanganKognitifAnak
TingkatKeberhasilan% Kriteria
>80%
60%-79%
40%-59%
0%-39%
BerkembanganSangatBaik
BerkembangSesuaiHarapan
MulaiBekembang
BelumBerekembang
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(ZainalAqib)54
54ZainalAqib,dkk,(2010),PenelitianTindakanKelasUntukGuruSD,SLB,TK,
Bandung:CV.YRAMAWIDYA,h.41
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BABIV
HASILPENELITIANDANPEMBAHASAN
A.DeskripsiUmumLokasiPenelitian
PenelitianTindakanKelas(PTK)inidilakukandiRAAl-KautsarMedan
BaratTahunAjaran2018/2019,subjekpenelitianiniyaitudikelompokB
(usia5-6tahun)danganjumlahanak15orangyangterdiridari6orang
anaklaik-lakidan9oranganakPerempuandengangurukelasbernama
Dra.Murdiati.
Tabel4.1
DataAnakKelompokB(usia5-6tahun)RAAl-Kautsar
No Nama KodeAnak Keterangan
1. Asyika 01 Perempuan
2. AqilaZahraSabila 02 Perempuan
3. Aufaa 03 Laki-laki
4. AzkaAdraJafran 04 Laki-laki
5. DedeMayusa 05 Laki-laki
6. Kanza 06 Peempuan
7. MuhammadZaki 07 Laki-laki
8. MuhammadZuhri 08 Laki-laki
9. NindiAisyahNst 09 Perempuan
10.NurAisyah 010 Perempuan
11.RamadhanPohan 011 Laki-laki
12.SyakiraZahra 012 Perempuan
13.SitiSarahFathona 013 Perempuan
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14.YasminZahrana 014 Perempuan
15.ZahraSitepu 015 Perempuan
Laporanpenlitiantindakankelasinidisajikandenganmenampilkan
analisisketuntasanbelajarsiswa.Analisistersebutdigunakanuntuk
mengetahui peningkatan perkembangan kognitif pada anak
menggunakanmetodedemonstrasidiRAAl-KautsarMedanBarat.
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B.DeskripsiHasilPenelitian
1.PraSiklus
Penulis melakukan pengamatan terhadap tingkatperkembangn
kognitifanak,sebagailangkahawalsebelum melaksanaknpenelitian
tindakankelas.Hasilyangdipeolehpadakemampuanawalsebelum
tindakan,padaakhirnyaakandibandingkandenganhasilsetelahtindakan
melaluikegiatanpermainandagang-dagang.Perbandinganinibertujuan
untukmenunjukkanadanyapeningkatansebelumdansesudahmelakukan
tindakan.
Padatahapini,penulismengamatiperkembangankognitifdiRA.Al-
KautsarKelompokB.Kegitanberlangsungpadasaatpenulismelakukan
pengamatanawaladalahsebagaiberikut:
 Kegiatanawal
Kegiatanawaldimulaidenganberbarisdihalamansambilmembaca
ikrarsantri,syahadatdanrukunislam,sertamekakuantepuksemangat
danbernyanyi.Kemudiananak-anakmasukkedalamkelasdandudukdi
kursimasing-masing.Selanjutnyagurumenunjuksalahsatumuriduntuk
memimpin doa belajar.Setelah membaca doa belajar,dilanjutkan
membacarsurah-surahpendek.Kemudiangurumengarahkananakuntuk
mengumoulkan tugas rumah yang diberikan kepada anak dihari
sebelumnya.
2.HasilObservasiAwal/PraSiklus
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Sebelum melaksanakantindakanpadasiklusI,dalam penelitianini
terlebih dahulu melakukan observasiawalsebagairefleksiuntuk
pelaksanaan siklus I.Observasiawalinidilakukan untuk melihat
perkembangankognitifanakRA.Al-KautsardikelompokB,sebagai
subjekpenelitianyangberjumlah15anakyangterdiridari6oranganak
laik-lakidan9oranganakPerempuan.Adapunobservasiawaldapat
dilihat dari tabel berikut ini dengan menggunakan rumus
Pi= x100%i=f/nx100%yaitu:
f
n
Tabel4.2
HasilObservasiPraSiklus
No PraSiklus
KodeAnak Skor % Keterangan
1. 01 10 41,7 MB
2. 02 6 25 BB
3. 03 6 25 BB
4. 04 9 37,5 MB
5. 05 6 25 BB
6. 06 8 33,3 BB
7. 07 6 25 BB
8. 08 6 25 BB
9. 09 8 33,3 MB
10. 010 6 25 BB
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11. 011 9 37,5 MB
12. 012 6 25 BB
13. 013 6 25 BB
14. 014 10 41,7 MB
15. 015 6 25 BB
JumlahNilaiAnak 108
Rata-rata 7,2
Keterangan:
Nilairata-ratapratindakan=108:15=7.2
% Nilaianakpadaobservasiawal= x100%=25%
6
24
Berdasarkan tabeldiatasprosespembelajaran sebelum diberi
tindakandiperolehrata-rata7.Dari15oranganak,9orangdikategorikan
belumberkembang(60%),6oranganakdikategorikanmulaiberkembang
(40%)danbelumadaanakyangmemperolehkriteriaberkembangsesuai
harapanadanberkembangsangatbaik.Kondisinimenunjukkanbahwa
perkembangankognitifanakmasihrendah.Halinidisebabkankarena
kurangnyametodedalamperosespembelajaran,sehinggaanakmerasa
jenuhdankurangaktifdalam mengikutiprosespembelajaran.Oleh
karenaitudalampembelajarandiperlukankegiatanyangmenarikminat
anakuntukmengikutipembelajaranagarperembangankognitifanak
meningkat.Untuklebihjelasnyadapatdilihatdaritabeldibawahini:
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Tabel4.3
RangkumanHasilObservasiPerkembanganKognitifAnakPadaPraSiklus
No SkorRata-rata F % Keterangan
1. 0-6 9 60% BelumBerkembang
2. 7-12 6 40% MulaiBerkembang
3. 13-18 0 0 BerkembangSesuaiHarapan
4. 19-24 0 0 BerkembangSangatBaik
Jumlah 15 100%
Keterangan:
F :Frekuensiataujumlahanak
% :Persentasenilaianak
Berdasarkan hasilpengamatan data pada pra sikluspenulis
melihatbahwaperkembangankognitifanakmulaiberkembangsehingga
bentuk diagram batang sebagai berikut:
60%
40%
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Gambar4.1
Diagram BatangPeningkatanPerkembanganKognitifAnakPadaPra
Siklus
Padagambar4.1makadapatdiketahuibahwaperkembangan
kognitifanakbelum adayangmencapaikategoriBSB (Berkembang
SangatBaik)dan BSH (Berkembang SesuaiHarapan),sedangkan
ketegoriMB (MulaiBerkembang)40%,dan ketegoriBB (Belum
Berkembang)60%.Daridiagramdiatasmakadapatdisimpulkanbahwa
perkebangankognitifanakmasihdalam kategorimulaiberkembang.
Berdasarkan observasi/pra siklus peningkatan kognitifkemungkinan
dikarenakan oleh faktoryang mempengaruhisepertitidak adanya
penerapanmetodepembelajaranyangmenarikdanpermainanyang
dilakukan,sehinggaperkembangankognitifanakrata-ratamasihdalam
kategorimulaiberkembang.
3.DeskripsiHasildanPelaksanaanPenelitianSiklusI
a.PerencanaanSiklusI
Sebelum melakukantindakansiklusI,penulistelahmenyusun
pembelajaranyangakandilaksanakan,antaralain:
1)Menyiapkan benda-benda yang dapatdijualseperipermen,
gantungankuncidariorigami,keranjangdariorigamidanuang
mainan
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2)Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran dalam bentuk
RencanaPeleksanaanPembelajaranHarian(RPPH)
3)Mempersiapkanlembarobservasipenelitiananaktentangkegiatan
dagang-dagangyangmeningkatkanperkembangankognitifanak.
4)Mempersiapkankelengkapanperalatandokumentasi.
b.PelaksanaanSiklusI
Berdasarkan hasilpra siklus yang dilakukan penulis,maka
diperolehhasilbahwaperkembangankognitifanakmulaiberkembang,
dariitupenelitianinidilanjutkankesiklusIyangdilaksanakan3kali
pertemuan.Berikutinideskripsiprosespelaksanaantindakanpadasiklus
I.Pertemuanpertamadilaksanakanpadaharisenintanggal22April2019.
Begitumendengarbelberbunyi,seluruhanak-anakberbarisdidepan
kelas,dengan dipimpin guru anak-anakmenyiapkan barisan untuk
melakukanapelpagi.Setelahmelaksanakanapelpagidenganberbagia
kegiatanseperimengucapkanikrarsantri,syahadatdanrukunislam,
kemudiananak-anakmasukkedalamkelas.Didalamkelasgurudan
penulismemimpinuntukmembukapembelajarandenganmembacadoa
belajar. Sebelum melakukan permainan dagang-dagang penulis
membagikelompokanak-anak,mengajakanak-anakberceritadengan
memperkenalkannilaimatauangdanmenanyakansiapadiantaramereka
yangpernahbermainpermainandagang-dagangataujualan-jualanan,
saatitulahanak-anakantusiasmeresponpertanyaanpenulisdansangat
tidaksabarmengajakpenulisuntuksegeramelakukanpermainandagang
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-dagang.Kemudiangurudanpenulismencontohkanpermainandagang-
dagangdanmengajakanakuntukmelakukanpermainannya.Setelah
permainanselesaidilakukanpenulismenanyakankepadaanakapakah
mereka menyukaiatau tidak,dan kemudian anak-anakdilanjutkan
denganpemberiantugasolehguru.
Pertemuankeduadilaksanakanpadaharirabutanggal24April
2019,samasepertipertemuanpertamabegitumendengarbelberbunyi,
seluruhanak-anakberbarisdidepankelas,dengandipimpinguruanak-
anakmenyiapkanbarisanuntukmelakukanapelpagi,kemudiananak-
anakmasukkedalamkelas.Didalamkelasgurudanpenelitimemimpin
untukmembukapembelajarandenganmembacadoabelajar.Sebelum
melakukanpermainandagang-dagangpenulismenanyakankepadaanak
apakahmerekamasihingatcaramemainkanpermainandagang-dagang
yangdimainkanbeberapaharilalu.Hariinianak-anaklebihantusias
melakukannyakarenamerekasudahtauaturan-ataurandalampermainan
dagang-dagang.Setelahpermaianberakhiranak-anakdiberitugasoleh
guru.
Pertemuanketigadilaksanakanpadaharijum’at26April2019,
sepertibiasaanak-anakberbarisdidepankelasmelakuaknapelpagi.
Kemudiananakdiajakkemusholahuntukmelakukanperaktiksholat.
Setelahmelakukanpraktiksholatanak-anakdiberiwaktuistirahatuntuk
makanbekalyangiabawa.Setelahituanakkembalimasukkekelas,
penulis memberikan arahan dan pertanyaan-pertanyaan tetang
berdagangkepadaanak-anakuntuklebihmembangunsemangatmereka
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melakukanpermainandagang-dagangnya.Setelahpermainanselesai
anak-anakdipimpinuntukmembacadoasetelahbelajardandoakeluar
rumah.Kemudiananak-anaksatupersatudipanggilgurudandiberi
bukutugasrumahsertamenyalamigurudanpenelitiuntukberpamit
pulang.
c.HasilObservasiSiklusI
ProsespemebelajaransiklusIdilakukansebanyaktigakalidan
mengalamibeberapa kendala.Awalnya anaksangatantusiassaat
mengetahuiakandilaksanakanyapermainandagang-dagang.Tetapisaat
dilakukan untuk pertama kalinya anak masih malu-malu untuk
memerankan sebagaipedagang dan masih kebingungan dalam
melakukannyakarenamerekabelum pernahmelakukanpermainanitu.
Setelah2-3kalidilakukanpermainandagang-dagangmerekabarumulai
beranidanterbiasamemainkanpermaian itu.Dalam pelaksanaan
permainantersebutadasebagiananakyangtidakmaumemainkannya
terlihatdarisikapanakyangtidakmaumemerankansebagaipembeli
maupunpenjualdanadapulaanakyangdiam sajasaatmemainkan
permainantersebutkarenamalu.
Berdasarkanpengamatanselamamelakukanpermainanpadaawal
siklusI,sebagiananaktidakdapatmelakuakanpenghitunganjumlah
bilanganjumlahbilangan.Adapulaanakyangmasihkebingungandalam
menentukanmanajumlahbendayanglebihbanyakdanmanajumlah
benda yang lebih sedikit.Dan ada juga anak yang tidak dapat
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menyesuaikanjumlahbilangandenganlambangbilanganyangtertulis.
Indikatoryang ditelitiyaituanakmampumenyebutkanjumlah
bilangan,anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan,anakmampu
berpikirdengan membeda-bedakan jumlah bilangan,anak mampu
mengenalkonsepbanyak,sedikit,anakmampumenunjukkan2kumpulan
bendayangsamajumlahnya,yangtidaksamajumlahnya,anakmampu
menghubungkanlambangbilangandenganbendayangadasampai5.
TerlihatpadasiklusIinianaksudahmengalamipeningkatandaripada
awalpelaksanaankegiatan.Anakyangawalnyatidakmaubermainkarena
malukinisudahmulaimaumengikutipermainansesuaidenganaturan,
anakyangtandinyatidakdapatmenyebutkanjumlahbendayangpaling
banyakdansedikitsekarangsudahdapatmenyebutkannyadenganbenar
dan cepat,dan anak yang tadinya tidak dapatmelakukan hasil
penjumlahankinisudahmulaisedikitbisawalaukadangmasihkesulitan.
Hasilobservasimenunjukkanbahwakegiatanpembelajarantelah
dilaksanakansesuaiRencanaPelaksanaanPembelajaranHarian(RPPH).
Pada akhir pembelajaran diadakan evaluasi untuk mengetahui
peningkatanperkembangankognitifanaksetelahmelaksanakankegiatan
permainandagang-dagang.HasilobesrvasisiklusIdapatdilihatpada
tabeldibawahini:
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Tabel4.4
HasilObservasiPerkembanganKognitifAnakSiklusIPadaPertemuanI,I
danII
No PertemuanI PertemuanI PertemunII
Kode
Anak
Skor % Ket Skor % Ket Skor % Ket
1. 01 12 50 MB 14 58,3 BSH 15 62,5 BSH
2. 02 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
3. 03 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
4. 04 11 45,8 MB 13 54,2 BSH 15 62,5 BSH
5. 05 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
6. 06 11 45,8 MB 13 54,2 BSH 15 62,5 BSH
7. 07 10 41,7 MB 12 50 MB 14 58,3 BSH
8. 08 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
9. 09 10 41,7 MB 12 50 MB 14 58,3 BSH
10. 010 9 37,5 MB 11 45,8 MB 13 54,2 BSH
11. 011 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
12. 012 9 37,5 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
13. 013 8 33,3 MB 11 45,8 MB 12 50 MB
14. 014 10 41,7 MB 11 45,8 MB 13 54,2 BSH
15. 015 8 33,3 MB 10 41,7 MB 12 50 MB
Jumlah
NilaiAnak
138 167 195
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Rata-rata 9,2 11,1 13
Keterangan:
Nilairata-ratapertemuanI= =9,2
138
15
PertemuanI= =11,1
167
15
PertemuanII= =13
195
15
%NilaianakpertemuanIKodeanak01= x100=50%
12
24
PertemuanIKodeanak01= x100=58,3%
14
24
PertemuanIIKodeanak01= x100=62,5%
15
24
BerdasarkantabeldiatasbahwapadasiklusIpertemuanI
diperolehnilairata-rata9,6 peretemuanIanakmemperolehnilairata-
rata11,5danperetemuanIIanakmemperolehnilairata-rata13,5.Pada
proseskegiatanbermaindagang-dagang kemampuankognitifanak
sudahmulainampakanakyangmemperolehkriteriamulaiberkembang
danberkembangsesuaiharapan.Untuklebihjelasnyadapatdilihatdari
tabeldibawahini:
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Tabel4.5
RekapitulasiHasilObservasiPerkembanganKognitifAnakSiklusIPada
PertemuanI,IdanII
PERTEMUANI PERTEMUANI PERTEMUANII
No Skor
rata-
rata
F % F % F % Keterangan
1. 0-6 Belum
Berkembang
2. 7-12 15 100% 12 80% 8 53,3
%
Mulai
Berkembang
3. 13-
18
3 20% 7 46,7
%
Berkembang
Sesuai
Harapan
4. 19-
24
Berkembang
SangatBaik
KetuntasanKlasikal= X100=80%
12
15
Keterangan:
F :Frekuensiataujumlahanak
% :Persentasenilaianak
Padatabel4.5diatasterlihatbahwapadapertemuanIanakyang
memperolehkriteriamulaiberkembangsebanyak15oranganak(100%),
padapertemuanIanakmemperolehkriteriamulaiberkembangsebanyak
12oranganak(80%)danberkembangsesuaiharapansebanyak3orang
anak(20%).SedangkanpadapertemuanIIanakmemperolehkriteria
mulaiberkembang sebanyak8oranganak(53,3%)danberkembang
sesuaiharapansebanyak7oranganak(46,7%).Penelitianiniharus
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dilanjutkankesiklusIkarenabelum adaanakyangmemilikikriteria
berkembangsangatbaik.
DarihasilobservasiperkembangankognitifanakpadasiklusI
dapatdigambarkanpadagrafikberikutini:
1H
NYHH666
Gambar4.2
DiagramPerkembanganKognitifAnakSiklusIPadaPertemuanI,IdanII
d.RefleksiSiklusI
BerdasarkanhasilrefleksiyangdilakukanpadaakhirsiklusI,
perkembangankognitifanaksudahmemasukikriteriaberkembangsesuai
harapan,tetapihanyamencapai46,7%belummencapai75%darijumlah
anak.Olehkarenaitu,penulisakanmelaksanakantindakanperbaikan
padasiklusI,agarperkembangankognitifanakmenjadiberkembang
sangatbaik.Adapunlangkah-langkahperbaikanyangakandilaksanakan
padasiklusI:
1)Guru menstimulus anak agar mudah untuk melakukan
80%
53,3
20
46,7%
100%
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penjumlahandenganbenar.
2)Padatahapinianakmampumengumpulkanbendasesuai
denganjumlahlambangbilnganyangdiberikan.
4.DeskripsiHasildanPelaksanaanPenelitianSiklusI
a.PerencanaanSiklusI
Sebelum melakukantindakansiklusI,penulistelahmenyusun
perencanaanpembelajaranyangdilaksanakandidalamkelas,antaralain:
1)Menentukan tema yang akan diajarkan sesuaidengan
kirikulum.
2)Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran dalam
bentukrencanapelaksanaanpembelajaranharian(RPPH).
3)Mempersiapkanbahandanperalatanyangakandigunakan.
4)Mempersiapkanlembarobservasisiswatentangkegiatan
yang akan dilakukan untuk meningkatkan kemampuan
kognifanak.
5)Menyiapkanperlengkapanperalatandokumentasi.
b.PelaksanaanTindakan
BerdasarkanhasilSiklusIyangdilakukanpenulis,makadiperoleh
hasilbahwaperkembangankognitifanaksudahberkembangsesuai
harapan,dariitupenelitianinidilanjutkankesiklusIyangdilaksanakan3
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kalipertemuan.PertemuanpertamaSiklusIdilaksanakanpadaharisenin
tanggal29April2019,belberbunyidananak-anaksegerabegegasuntuk
membuatbarisandengandipimpinolehguru.Kemudiananakmelakukan
apelpagisepertibiasanya,stelahituanakmasukkedalamkelasuntuk
melakukankegiatanbelajar.Setelahituanakistirahatdansetelahistirahat
anakmasukkedalamkelasdanpenulismengajakanakuntukmelakukan
kegiatanpermainandagang-dagang.Anakyangdulunyaterliahatmalu-
malu dan enggan memainkan permaian,sekarang sudah mulai
bersemangatuntukmemainkannya.Anaksudahterlihatmampuuntuk
melakukanpenjumlahandenganbenarwalaumasihragu-ragudalam
menyebutkannya.
Peretemuankeduadilaksanakanpadahariselasatanggal30April
2019,hariinianaksangatantusiaskarenasebelumpermainandilakukan
terlihatsebagiananaksudahbertanyakepadapeneliti“hariinimelakukan
permainandagang-daganglagiumi?”,anakterlihatbergembiraketika
penulismengatakan“iyanantikitamain”.Permainandilakuakanseperti
kemarinsetelahistirahat.Saatituanaksudahterbiasadalam bermain
dagang-dangan.Anaksudahmengetahuiapasajayangharusialakukan.
Anaksudahmampumengambilbendayangdinginkanpembelisesuai
denganlambangbilanganyangdisebutkanpembeli.
Pertemuanketigadilaksanakanpadaharirabutanggal1Mei2019,
padapertemuanketigainianakmulaihafalapasajayangharusdia
ucapkanketikaberdangan,terlihatdarimerekayangmulaimelakukan
interaksisebagipenjualdanpembelisebelumdilaksanakannyapermaian
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dagang-dagang.Kegiatanpermainankaliinisangatlahkondusif,terlihat
darianakyangtertibdalam memainkanya.Anaksudahtelihatmampu
melakukanpenjumlahandenganbenartanparagu-ragumenyebutkan
penjumlahantersebutdananakjugasudahmampumemngambilbenda
sesuaidenganjumlahbilanganyang disebutkantemannyasebagai
pembeli.
c.HasilObservasiSiklusI
Observasidilaksanakansaatprosespembelajaranberlangsung,
terutamaSaatanak-anakmelakukankegiatanpermaiandagang-dagang.
Seluruhanakmengikutipermainandagang-dagang yang dirancang
penulisdanguru.Antusiasanak-anakyangbesemangatdanceriaterlihat
merekaberinteraksiantarapenjualdanpembelidenganlancar,karena
merekasudahmngetahuicaradanataurandalampermainan.
Hasilobservasimenunjukkanbahwakegiatanpembelajarantelah
dilaksanakansesuaidenganRencanaPelaksanaanPembelajaranHarian
(RPPH).Padaakhirpembelajarandiadakanevaluasiuntukmengetahui
perkembangankogntifanaksetelahmelaksanakankegiatanpermainan
dagang-dagang.SelamatindakanSiklusIdalamkegiatanmeningkatkan
kemampuan kognitifmelaluipermainan dagang-dagang anaklebih
meningkatdarihasilpengamatanketikaSiklusI.Hasiltersebutdapat
dilihatdaritabeldibawahini:
Tabel4.6
HasilObservasiPerkembanganKognitifAnakSiklusIPadaPertemuanI,
IDanII
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No PertemuanI PertemuanI PertemuanII
Kode
Anak
Skor % Ket Skor % Ket Skor % Ket
1. 01 16 66,7 BSH 19 79,1 BSB 21 87,5 BSB
2. 02 11 45,8 MB 13 54,1 BSH 15 62,5 BSH
3. 03 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
4. 04 16 66,7 BSH 18 75 BSH 21 87,5 BSB
5. 05 12 50 MB 15 62,5 BSH 18 75 BSH
6. 06 16 66,7 BSH 19 79,1 BSB 21 87,5 BSB
7. 07 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
8. 08 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
9. 09 15 62,5 BSH 18 75 BSH 20 83,3 BSB
10. 010 14 58,3 BSH 16 66,7 BSH 19 79,1 BSB
11. 011 12 50 MB 15 62,5 BSH 18 75 BSH
12. 012 13 54,1 BSH 15 62,5 BSH 17 70,8 BSH
13. 013 12 50 MB 16 66,7 BSH 18 75 BSH
14. 014 14 58,3 BSH 16 66,7 BSH 18 75 BSH
15. 015 12 50 MB 15 62,5 BSH 17 70,8 BSH
Jumlah
NilaiAnak
208 249 283
Rata-rata 13,9 16,6 18,9
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Keterangan:
Nilairata-ratapertemuanaI= X100=13,9%
208
15
PertemuanI= X100=16,6%
249
15
PertemuanII= X100=18,9%
283
15
%NilaianakpertemuanIkodeanak01= X100=66,7%
16
24
PertemuanIkodeanak01= X100=79,1%
19
24
PertemuanIIkodeanak01= X100=87,5%
21
24
DaritabeldiatasbahwapadasiklusIpertemuanIdiperolehnilai
rata-rata13,9%,pertemuanIanakmemperolehnilairata-rata16,6%,
sedangkanpadapertemuanIIanakmemperolehnilairata-rata18,9%.
Hasiltersebutsudahterlihatbahwaanaksudahmencapaiperkembangan
kognitifpadakategoriberkembangsesuaiharapandanberkembang
sangatbaik.Untuklebihjelasnyadapatdilihatpadatabeldibawahini:
Tabel4.7
RekapitulasiHasilObservasiPerkembanganKognitifAnakpadaSiklusI
PertemuanI,IdanII
PERTEMUANI PERTEMUANI PERTEMUANII
No Skor
rata-
rata
F % F % F % Ketrangan
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1. 0-6 Belum
Berkembang
2. 7-12 5 33,3
%
Mulai
Berkembang
3. 13-18 10 66,7
%
13 86,7% 7 46,7
%
Berkembang
Sesuai
Harapan
4. 19-24 2 13,3% 8 53,3
%
Berkembang
SangatBaik
KetuntasanKlasikal= X100=86,7%
13
15
Keterangan:
F :Frekuensianakataujumlahanak
% :Persentasenilaianak
Daritabel4.7diataskemampuankognitifanaktergolongsudah
sangatbaik.PadapertemuanIterdapat5oranganakyangmemperoleh
kriteriamulaiberkembang33,3%,terdapat10oranganakmemperoleh
kriteriaberkembangsesuaiharapan66,7%.PadapertemuanIterdapat
13oranganakyangmemperolehberkembangsesuaiharapan86,7%dan
2oranganakmemperolehkriteriaberkembangsangatbaik13,3%.
SedangkanpadapertemuanIIterlihatsangatmeningkat,terdapat7
oranganakmemperolehkriteriaberekembangsesuiaharapan(46,7%)
dan8oranganakmemperolehkriteriaberkembangsangatbaik(53.3%).
DaripertemuanI,IdanIIhanyadipertemuanIsajaanakmasihmemiliki
kriteriamulaiberkembang,sedangkanpadapertemuanIdanIIanak
sudahmemperolehkriteriaberkembangsangatbaikdanberkembang
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sesuaiharapan.Darihasilobservasiperkembangankognitifanakpada
siklusIdapatdilihardaridiagrambatangdibawahini:
Gambar4.3DiagramPerkemabanganKognitifAnakPadaSiklusI
PertemuanI,IdanII
d.RefleksiSiklusI
KegiatanrefleksipadaSiklusIlebihmengarahpadaevaluasi
prosesdanpelaksanaansetiaptindakan.PelaksanaanSiklusIdapat
disimpulkanbahwadenganmenggunakanpermainandagang-dagang
untukmeningkatkanperkembangankognitifanaklebihmenunjukkan
keberhasilan.Keberhasilantersebutdapatditunjukkanpadatabeldi
bawahini:
Tabel4.8
RekapitulasiJumlahAnakYangMengalamiPeningkatanPerkembangan
Kognitif
33,3
66,7
%
86,7%
46,7%
53,3%
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Keterangan JumlahAnak
PraTindakan SiklusI SiklusI
BerkembangSangatBaik 0 0 8
BerkembangSesuaiHarapan 0 7 7
MulaiBerkembang 6 8 0
BelumBerkembang 9 0 0
Berdasarkan hasilpenelitian,bahwa perkembang kognitifanak
mengalamipeningkatan.Halinidapatdilihatdengananakyangdapat
menyebutkanpenjumlahandenganbenardandapatmengetahuijumlah
bendayangbanyakdansedikitmelaluikegiatanpermainandagang-
dagang.Untukmelihatkondisipeningkatanperkembangankognitifanak
pdapratindakan,siklusI,dansiklusIdapatdilihatpadatabelberikutini:
Tabel4.9
PersentaseHasilPerkembanganKognitifAnakPadaPraTindakan,SiklusI,
danSiklusI
No KodeAnak PraTindakan SiklusI
%
SiklusI
%
Keterangan
1. 01 41,7% 62,5% 87,5% Meningkat
2. 02 25% 50% 62,5% Meningkat
3. 03 25% 50% 83,3% Meningkat
4. 04 37,5% 62,5% 87,5% Meningkat
5. 05 25% 50% 75% Meningkat
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6. 06 33,3% 62,5% 87,5% Meningkat
7. 07 25% 58,3% 83,3% Meningkat
8. 08 25% 50% 83,3% Meningkat
9. 09 33,3% 58,3% 83,3% Meningkat
10. 010 25% 54,2% 79,1% Meningkat
11. 011 37,5% 50% 75% Meningkat
12. 012 25% 50% 70,8% Meningkat
13. 013 25% 50% 75% Meningkat
14. 014 41,7% 54,2% 75% Meningkat
15. 015 25% 50% 70,8% Meningkat
JumlahNilai 450 812,5 1178,9 Meningkat
NilaiRata-rata 30 54,2 78,6 Meningkat
Berdasarkantabeldiatas,adanyapeningkatanperkembangan
kognitifanakmulaidaripratindakan(30%),SiklusI(54,2%)danSiklusI
(78,6%).Untuklebihjelasnyapeningkatanperkembangankognitifanak
dariawalhinggasiklusIdapatdilihatpadagambarberikutini:
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Gambar4.4
DiagramPeningkatanPerkembanganKognitifAnak
Dapatdisimpulkan bahwa permainan dagang-dagang dapat
meningkatkankognitifanak.HasilyangdicapaisiklusImenjadidasar
penulisdanguruuntukmenghentikanpenelitianinihanyapadasiklusI
karenasudahsesuaidenganhipotesistindakandansudahmencapai
indikatorkeberhasilanyangsudahditentukan.
C.PembahasanHasilPenelitian
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
perkembangankognitifanakpadakelompokBdiRAAl-Kautsardapat
ditingkatkan melaluikegiatan permainan dagang-dagang.Fadilah
mengatakanbahwapermainandagang-dagangdapatmengembangkan
kecerdasanlogismatematikkarenadalam jualbeliselaluadatawar-
menawar harga dan hitung-menghitung55. Dengan menerapkan
55RiniR.J,dkk,(2018),StrategiPembelajaranAnakUsiaDiniBerbasisMultiple
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permainan inianak dapatmengembangkan kemampunnya dalam
berhitung dan bersosialisasidengan temanya.Anak juga dapat
mengetahuilambang bilangan dan jumlah bilangan darilambang
bilanganyangada.
Meningkatkanperkembangankognitifanakdapatdilihatdarihasil
observasisebelumtindakannilairata-ratayangdiperolehanakadalah
30%,sedangkan pada siklus I54,2% maka perkembangan yang
meningkatsebesar24,2%,danpadasiklusIperkembangansebesar
78,6%.JadidarisiklusImenujusiklusIperkembangananakmengalami
peningkatansebesar24,4%.SedangkandaripratindakanmenujusiklusI
mengalamipeningkatansebesar48,6%.
PadasiklusIdilaksanakanpenelitiandenganmemperbaikikesulitan
yang dihadapianakuntukmemperolehpeningkatanyang maksimal
dengancaralebihmenstimulusanakdenganmencontohkanlangsung
dengan menggunakan benda dalam melakukan penjumlahan dalam
kegiatanpermainandagang-dagang.
DaripenelitianyangdilakukanmulaidariPrasiklus,SiklusIdan
SiklusImenunjukkanbahwarata-rataanakmengalamipeningkatan.
Peningkatanpadaperkembangankognitifanakmemperlihatkanbahwa
denganmelakukankegiatanpermainandagang-daganglebihefektif
digunakandalammeningkatkanperkembangankognitifanak.
Hal ini didukung oleh Susanto yang berpendapat bahwa
Inteligences,Yogyakarta:Ar-RuzzMedia,h.214
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kemampuankognitifadalahsuatuprosesberfikir,yaitukemampuan
individu untuk menghubungkan,menilai,mempertimbangkan suatu
kejadianataupristiwa.56Makadenganmenggunakanpermainandagang-
dangandalam halinianaksudahmengalamiprosesberfikir.Dengan
demikiankegiatanpermainandagang-dagangmerupakan salahsatu
upayayangdapatmeningkatkanperkembangankognitifanakusiadini
padakelompokB(5-6tahun).
56AhmadS,(2011),PerkembanganAnakUsiaDiniPengantarDalam Berbagai
Aspeknya,Jakarta:PranadaMediaGroup,h.47
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BABV
KESIMPULANDANSARAN
A.Kesimpulan
Bedasarkanhasilobservasiterhadappenelitiantindakankelas
yang dilakukan selama 2 siklusdiperoleh beberapa kesimpulan
sebagaiberikut:
1.Hasilobservasidanrefleksipadasaatpratindakandari15
orang anakdikelompokB terdapat9orang anak(60%)
memperoleh kriteria belum berkembang,6 orang anak
memperoleh kriteria mulaiberkembang (40%),dan tidak
terdapatanakyangmemperolehkriteriaberkembangsesuai
harapandanberkembangsangatbaikdengannilairata-rata
7,2%sehinggaperludilanjutkankesiklusI.
2.PeningkatanperkembangankognitifanakdikelompokBpada
siklusIdilakukan3kalipertemuan,padapertemuanIanakyang
memperolehkriteriamulaiberkembangsebanyak15oranganak
(100%),padapertemuanIanakmemperolehkriteriamulai
berkembangsebanyak12oranganak(80%)danberkembang
sesuaiharapansebanyak3oranganak(20%).Sedangkanpada
pertemuanIIanakmemperolehkriteriamulaiberkembang
sebanyak8 orang anak(53,3%)dan berkembang sesuai
harapansebanyak7oranganak(46,7%)dengannilairata-rata
13%,makaharusdilanjutkankesiklusIkarenabelumadaanak
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yangmemilikikriteriaberkembangsangatbaik.
3.PeningkatanperkembangankognitifanakdikelompokBpada
siklusIdilakukanjugasamahalnyadengansiklusIdengan3
kalipertemuan,memperbaikaikesulitanyangdihadapianak
dalam melakukanpenjumlahanagardiupayakanmaksimal.
Pada pertemuan pertama terdapat5 orang anak yang
memperolehkriteriamulaiberkembang(33,3%),terdapat10
oranganakmemperolehkriteriaberkembangsesuaiharapan
(66,7%).PadapertemuanIterdapat13oranganakyang
memperolehberkembangsesuaiharapan(86,7%)dan2orang
anakmemperolehkriteriaberkembangsangatbaik(13,3%).
Sedangkan pada pertemuan IIterlihatsangatmeningkat,
terdapat7oranganakmemperolehkriteriaberekembangsesuia
harapan (46,7%)dan 8 orang anak memperoleh kriteria
berkembangsangatbaik(53,3%)dengannilairata-rata18,9%.
4.Berdasarkan hasilpenelitian menjukkan bahwa penerapan
permainan dagang-dagang pada siklus Idan siklus I
mengalamipeningkatan.Inilah yang menunjukkan bahwa
peningkatanperkembangankognitifanakkelompokBmenjadi
meningkatsetelahmelakukankegiatanpermainandagang-
dagangdiRAAl-KautsarMedanBaratT.A2018/019.
B.Saran
1.BagiguruPAUD,gurudapatmenerapkanpermainandagang-
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dagang sebagai salah satu kegiatan meningkatkan
perkembangankognitifanaksetelahmempelajariberhitungdan
diharapkangurulebihkreatifmengembangkanpermainanyang
dapatmeningkatkanaspek-spekyangdimilikianak.
2.Bagisekolah,diharapkan untuk menyediakan sarana dan
prasarana yang diperlukan dalam upaya meningkatkan
perkembangankognitifanakdanmendukungpembelajaran
yangmengembangkanperkembangankognitifsepertibuah-
buahanmainan,keranjang-keranjangan,uang-uangandanlain
-lainyangdapatmendukungpermainandagang-dagang.
3.Bagikepalasekolah,dianjurkanuntukmengadakanpelatihan
pembelajaran untukguru dengan metode bermaina peran
sepertibermainperandalambedagang.
4.Bagi penulis berikutnya, penelitian tentang penerapan
permainandagang-dagangdalammeningkatkanperkembanga
kognitifanakmasihjauhdarikatasempurnadanmasihbanyak
kekurangan,oleh karena itu penelitiberikutnya haruslah
termotivasiuntuk melanjutkan dan melengkapipenelitian
dengan dengan menggunakan metode pembelajaran serta
mediapembelajaranyanglebihbervariasiuntukmeningkatkan
perkembangan kognitif, sehingga diperoleh hasil yang
menyeluruh dan dapatdijadikan bahan referensidalam
kegiatanbelajarmengajardikelas.
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RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARANHARIAN(RPPH)
Kelompok/Usia :5-6TAHUN
Semester/Minggu :I/1
Tema/Subtema :AlamSemesta/PristiwaAlam(pelangi)
Hari/Tanggal :Senin/22April2019
KDdanIndikatoryangdicapai:
NAM :3.1Mengenalkegiatanberibadahsehari-hari
3.2Mengenalperilakubaiksebagaicerminanperilakusikap
mulia
FISIKMOTORIK :3.3Mengenalanggotatubuh,fungsidangerakannyauntuk
pengembanganmotorikkasardanmotorikhalus
KOGNITIF :3.4Mengetahuicarahidupsehat
3.5Mengetahuicaramemecahkanmasalahsehari-haridan
berperilakukreatif
3.6Mengenal benda-bendadisekitarnya(nama,warna,
bentuk,ukuran,pola,sifat,
suara,tekstur,fungsidanciri-cirilainnya)
3.7Mengenallingkungasosial(keluarga,teman,tempattinggal,
tempatibadah,budaya,transportasi)
3.8Mengenallingkunganalam(hewan,tanaman,cuaca,tanah
air,batu-batuandl)
3.9Mengenalteknologisederhana (peralatanrumahtangga,
peralatanbermain,peralatanpertukangandl)
BAHASA :3.10Memahamibahasareseptif(menyimakdanmembaca)
3.11 Memahamibahasa ekspresif(mengungkapkan bahsa
secaraverbaldannonverbal )
3.12Mengenalkeaksaraanawalmelaluibermain
SOSEM :3.13Mengenalemosidiridanoranglain
3.14Mengenalikebutuhan,keinginan,danminatdiri
SENI :3.15Mengenalberbagaikaryadanaktivitasseni
Indikatoryangdicapai
c.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
d.Anakmampumenyebutkanhasilpenambahan
e.Anakmampumemembedakanjumlahbilangan
f.Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
g.Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
h.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
TujuanPembelajaran:
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakdapatmenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakdapatmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakdapatmengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakdapatmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakdapatmenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MateriDalamKegiatan/Indikator:
1.Anakmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmenyebutkanhasilpenjumlahan
3.Anakmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmengenalkonsepbanyak,sedikit.
5.Anakmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya,
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MetodePembelajaran:
- demonstrasi
MateriyangMasukdalamPembiasaan:
8.Anakmelakukankegiatanbaris-berbarisdihalamansebelummasuk
9.Anak berdo’asebelum belajar,sesudahbelajar,doasehari-haridan
membacasurahpendek
SumberBelajar:
-
AlatdanBahan:
13.Meja
14.Permen
15.Uangmainan
WAKTU LANGKAH-LANGKAHKEGIATAN
Pembukaan
(60menit)
- Recitingsurahpendekdandoasehari-hari
- Menanyakankabarhariini
- Bernyanyi
- LatihanMembaca
- Mengajiiqra’
KegiatanInti
(60menit)
- Anakmengamatialatdanbahanyangdisediakanoleh
peneliti
- Anakmenanyauntukapaalatdanbahanyangdibawa
olehsipeneliti
- Penelitimenjawabpertanyaanyangditanyaolehanak
- Penelitimenjelaskanalatdanbahanyangdibawa
- Penelitimenjelaskancaramelakukanpermainandagang-
dagangdanmemperaktikkancarabermainnyabersama
guru
- Penelitimengajakanakuntukbermainpermainandagang-
dagang
Istirahat dan
makan
(30menit)
- Mencucitangan
- Berdoasebelummakandanminum
- Makan
Penutup
(30menit)
- Menanyakanperasaanselamahariini
- Anak menceritakan kembali kegiatan main yang
dilakukannya
- Menginformasikankegiatanuntukhariesok
- Berdoasetelahbelajar
Mengetahui,
KepalaRA.Al-Kautsar
(IdaRahayuS.Pd.)
MEDAN,22/04/2019
GURUKELAS
(Dra.Murdiati)
RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARANHARIAN(RPPH)
Kelompok/Usia :5-6TAHUN
Semester/Minggu :I/1
Tema/Subtema :Alam Semesta /Benda-benda Langit
(bulan)
Hari/Tanggal :Rabu/24April2019
KDdanIndikatoryangdicapai:
NAM :3.1Mengenalkegiatanberibadahsehari-hari
3.2Mengenalperilakubaiksebagaicerminanperilakusikap
mulia
FISIKMOTORIK :3.3Mengenalanggotatubuh,fungsidangerakannyauntuk
pengembanganmotorikkasardanmotorikhalus
KOGNITIF :3.4Mengetahuicarahidupsehat
3.5Mengetahuicaramemecahkanmasalahsehari-haridan
berperilakukreatif
3.6Mengenal benda-bendadisekitarnya(nama,warna,
bentuk,ukuran,pola,sifat,
suara,tekstur,fungsidanciri-cirilainnya)
3.7Mengenallingkungasosial(keluarga,teman,tempattinggal,
tempatibadah,budaya,transportasi)
3.8Mengenallingkunganalam(hewan,tanaman,cuaca,tanah
air,batu-batuandl)
3.9Mengenalteknologisederhana (peralatanrumahtangga,
peralatanbermain,peralatanpertukangandl)
BAHASA :3.10Memahamibahasareseptif(menyimakdanmembaca)
3.11 Memahamibahasa ekspresif(mengungkapkan bahsa
secaraverbaldannonverbal )
3.12Mengenalkeaksaraanawalmelaluibermain
SOSEM :3.13Mengenalemosidiridanoranglain
3.14Mengenalikebutuhan,keinginan,danminatdiri
SENI :3.15Mengenalberbagaikaryadanaktivitasseni
Indikatoryangdicapai
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmampumenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakmampumemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
TujuanPembelajaran:
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakdapatmenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakdapatmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakdapatmengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakdapatmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakdapatmenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MateriDalamKegiatan/Indikator:
1.Anakmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmenyebutkanhasilpenjumlahan
3.Anakmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmengenalkonsepbanyak,sedikit.
5.Anakmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya,
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MetodePembelajaran:
- demonstrasi
MateriyangMasukdalamPembiasaan:
1.Anakmelakukankegiatanbaris-berbarisdihalamansebelummasuk
2.Anak berdo’asebelum belajar,sesudahbelajar,doasehari-haridan
membacasurahpendek
SumberBelajar:
-
AlatdanBahan:
1.Meja
2.Gantungankuncidariorigamibentukbulan
3.Uangmainan
WAKTU LANGKAH-LANGKAHKEGIATAN
Pembukaan
(30menit)
- Recitingsurahpendekdandoasehari-hari
- Menanyakankabarhariini
- Bernyanyi
- LatihanMembaca
- Mengajiiqra’
KegiatanInti
(60menit)
- Anakmengamatialatdanbahanyangdisediakanoleh
peneliti
- Anakmenanyauntukapaalatdanbahanyangdibawa
olehsipeneliti
- Penelitimenjawabpertanyaanyangditanyaolehanak
- Penelitimenjelaskanalatdanbahanyangdibawa
- Penelitimenjelaskancaramelakukanpermainandagang-
dagangdanmemperaktikkancarabermainnyabersama
guru
- Penelitimengajakanakuntukbermainpermainandagang
-dagang
Istirahat dan
makan
(30menit)
- Mencucitangan
- Berdoasebelummakandanminum
- Makan
Penutup
(30menit)
- Menanyakanperasaanselamahariini
- Anak menceritakan kembali kegiatan main yang
dilakukannya
- Menginformasikankegiatanuntukhariesok
- Berdoasetelahbelajar
MEDAN,24/04/2019
GURUKELAS
(Dra.Murdiati)
Mengetahui,
KepalaRA.Al-Kautsar
(IdaRahayuS.Pd.)
RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARANHARIAN(RPPH)
Kelompok/Usia :5-6TAHUN
Semester/Minggu :I/1
Tema/Subtema :Alam Semesta /Benda-benda Langit
(bintang)
Hari/Tanggal :Jum’at/26April2019
KDdanIndikatoryangdicapai:
NAM :3.1Mengenalkegiatanberibadahsehari-hari
3.2Mengenalperilakubaiksebagaicerminanperilakusikap
mulia
FISIKMOTORIK :3.3Mengenalanggotatubuh,fungsidangerakannyauntuk
pengembanganmotorikkasardanmotorikhalus
KOGNITIF :3.4Mengetahuicarahidupsehat
3.5Mengetahuicaramemecahkanmasalahsehari-haridan
berperilakukreatif
3.6Mengenal benda-bendadisekitarnya(nama,warna,
bentuk,ukuran,pola,sifat,
suara,tekstur,fungsidanciri-cirilainnya)
3.7Mengenallingkungasosial(keluarga,teman,tempattinggal,
tempatibadah,budaya,transportasi)
3.8Mengenallingkunganalam(hewan,tanaman,cuaca,tanah
air,batu-batuandl)
3.9Mengenalteknologisederhana (peralatanrumahtangga,
peralatanbermain,peralatanpertukangandl)
BAHASA :3.10Memahamibahasareseptif(menyimakdanmembaca)
3.11 Memahamibahasa ekspresif(mengungkapkan bahsa
secaraverbaldannonverbal )
3.12Mengenalkeaksaraanawalmelaluibermain
SOSEM :3.13Mengenalemosidiridanoranglain
3.14Mengenalikebutuhan,keinginan,danminatdiri
SENI :3.15Mengenalberbagaikaryadanaktivitasseni
Indikatoryangdicapai
1.Anakmampumenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmampumenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakmampumemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
TujuanPembelajaran:
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakdapatmenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakdapatmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakdapatmengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakdapatmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakdapatmenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MateriDalamKegiatan/Indikator:
1.Anakmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmenyebutkanhasilpenjumlahan
3.Anakmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmengenalkonsepbanyak,sedikit.
5.Anakmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya,
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MetodePembelajaran:
- demonstrasi
MateriyangMasukdalamPembiasaan:
1.Anakmelakukankegiatanbaris-berbarisdihalamansebelummasuk
2.Anak berdo’asebelum belajar,sesudahbelajar,doasehari-haridan
membacasurahpendek
SumberBelajar:
-
AlatdanBahan:
1.Meja
2.Gantungankuncidariorigamibentukbintang
3.Uangmainan
WAKTU LANGKAH-LANGKAHKEGIATAN
Pembukaan
(30menit)
- Recitingsurahpendekdandoasehari-hari
- Menanyakankabarhariini
- Bernyanyi
- LatihanMembaca
- Mengajiiqra’
KegiatanInti
(60menit)
- Anakmengamatialatdanbahanyangdisediakanoleh
peneliti
- Anakmenanyauntukapaalatdanbahanyangdibawa
olehsipeneliti
- Penelitimenjawabpertanyaanyangditanyaolehanak
- Penelitimenjelaskanalatdanbahanyangdibawa
- Penelitimenjelaskancaramelakukanpermainandagang-
dagangdanmemperaktikkancarabermainnyabersama
guru
- Penelitimengajakanakuntukbermainpermainandagang-
dagang
Istirahat dan
makan
(30menit)
- Mencucitangan
- Berdoasebelummakandanminum
- Makan
Penutup
(30menit)
- Menanyakanperasaanselamahariini
- Anak menceritakan kembali kegiatan main yang
dilakukannya
- Menginformasikankegiatanuntukhariesok
- Berdoasetelahbelajar
MEDAN,26/04/2019
GURUKELAS
(Dra.Murdiati)
Mengetahui,
KepalaRA.Al-Kautsar
(IdaRahayuS.Pd.)
RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARANHARIAN(RPPH)
Kelompok/Usia :5-6TAHUN
Semester/Minggu :I/1
Tema/Subtema :AlamSemesta/PristiwaAlam(Hujan)
Hari/Tanggal :Senin/29April2019
KDdanIndikatoryangdicapai:
NAM :3.1Mengenalkegiatanberibadahsehari-hari
3.2Mengenalperilakubaiksebagaicerminanperilakusikap
mulia
FISIKMOTORIK :3.3Mengenalanggotatubuh,fungsidangerakannyauntuk
pengembanganmotorikkasardanmotorikhalus
KOGNITIF :3.4Mengetahuicarahidupsehat
3.5Mengetahuicaramemecahkanmasalahsehari-haridan
berperilakukreatif
3.6Mengenal benda-bendadisekitarnya(nama,warna,
bentuk,ukuran,pola,sifat,
suara,tekstur,fungsidanciri-cirilainnya)
3.7Mengenallingkungasosial(keluarga,teman,tempattinggal,
tempatibadah,budaya,transportasi)
3.8Mengenallingkunganalam(hewan,tanaman,cuaca,tanah
air,batu-batuandl)
3.9Mengenalteknologisederhana (peralatanrumahtangga,
peralatanbermain,peralatanpertukangandl)
BAHASA :3.10Memahamibahasareseptif(menyimakdanmembaca)
3.11 Memahamibahasa ekspresif(mengungkapkan bahsa
secaraverbaldannonverbal )
3.12Mengenalkeaksaraanawalmelaluibermain
SOSEM :3.13Mengenalemosidiridanoranglain
3.14Mengenalikebutuhan,keinginan,danminatdiri
SENI :3.15Mengenalberbagaikaryadanaktivitasseni
Indikatoryangdicapai
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmampumenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakmampumemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
TujuanPembelajaran:
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakdapatmenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakdapatmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakdapatmengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakdapatmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakdapatmenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MateriDalamKegiatan/Indikator:
1.Anakmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmenyebutkanhasilpenjumlahan
3.Anakmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmengenalkonsepbanyak,sedikit.
5.Anakmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya,
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MetodePembelajaran:
- demonstrasi
MateriyangMasukdalamPembiasaan:
1.Anakmelakukankegiatanbaris-berbarisdihalamansebelummasuk
2.Anak berdo’asebelum belajar,sesudahbelajar,doasehari-haridan
membacasurahpendek
SumberBelajar:
-
AlatdanBahan:
1.Meja
2.Gantungankuncipayungdariorigami
3.Uangmainan
WAKTU LANGKAH-LANGKAHKEGIATAN
Pembukaan
(30menit)
- Recitingsurahpendekdandoasehari-hari
- Menanyakankabarhariini
- Bernyanyi
- LatihanMembaca
- Mengajiiqra’
KegiatanInti
(60menit)
- Anakmengamatialatdanbahanyangdisediakanoleh
peneliti
- Anakmenanyauntukapaalatdanbahanyangdibawa
olehsipeneliti
- Penelitimenjawabpertanyaanyangditanyaolehanak
- Penelitimenjelaskanalatdanbahanyangdibawa
- Penelitimenjelaskancaramelakukanpermainandagang-
dagangdanmemperaktikkancarabermainnyabersama
guru
- Penelitimengajakanakuntukbermainpermainandagang-
dagang
Istirahat dan
makan
(30menit)
- Mencucitangan
- Berdoasebelummakandanminum
- Makan
Penutup
(30menit)
- Menanyakanperasaanselamahariini
- Anak menceritakan kembali kegiatan main yang
dilakukannya
- Menginformasikankegiatanuntukhariesok
- Berdoasetelahbelajar
MEDAN,29/04/2019
GURUKELAS
(Dra.Murdiati)
Mengetahui,
KepalaRA.Al-Kautsar
(IdaRahayuS.Pd.)
RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARANHARIAN(RPPH)
Kelompok/Usia :5-6TAHUN
Semester/Minggu :I/1
Tema/Subtema :Profesi/Guru
Hari/Tanggal :Selasa/30April2019
KDdanIndikatoryangdicapai:
NAM :3.1Mengenalkegiatanberibadahsehari-hari
3.2Mengenalperilakubaiksebagaicerminanperilakusikap
mulia
FISIKMOTORIK :3.3Mengenalanggotatubuh,fungsidangerakannyauntuk
pengembanganmotorikkasardanmotorikhalus
KOGNITIF :3.4Mengetahuicarahidupsehat
3.5Mengetahuicaramemecahkanmasalahsehari-haridan
berperilakukreatif
3.6Mengenal benda-bendadisekitarnya(nama,warna,
bentuk,ukuran,pola,sifat,
suara,tekstur,fungsidanciri-cirilainnya)
3.7Mengenallingkungasosial(keluarga,teman,tempattinggal,
tempatibadah,budaya,transportasi)
3.8Mengenallingkunganalam(hewan,tanaman,cuaca,tanah
air,batu-batuandl)
3.9Mengenalteknologisederhana (peralatanrumahtangga,
peralatanbermain,peralatanpertukangandl)
BAHASA :3.10Memahamibahasareseptif(menyimakdanmembaca)
3.11 Memahamibahasa ekspresif(mengungkapkan bahsa
secaraverbaldannonverbal )
3.12Mengenalkeaksaraanawalmelaluibermain
SOSEM :3.13Mengenalemosidiridanoranglain
3.14Mengenalikebutuhan,keinginan,danminatdiri
SENI :3.15Mengenalberbagaikaryadanaktivitasseni
Indikatoryangdicapai
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmampumenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakmampumemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
TujuanPembelajaran:
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakdapatmenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakdapatmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakdapatmengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakdapatmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakdapatmenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MateriDalamKegiatan/Indikator:
1.Anakmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmenyebutkanhasilpenjumlahan
3.Anakmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmengenalkonsepbanyak,sedikit.
5.Anakmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya,
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MetodePembelajaran:
- demonstrasi
MateriyangMasukdalamPembiasaan:
1.Anakmelakukankegiatanbaris-berbarisdihalamansebelummasuk
2.Anak berdo’asebelum belajar,sesudahbelajar,doasehari-haridan
membacasurahpendek
SumberBelajar:
-
AlatdanBahan:
1.Meja
2.Pensil
3.Uangmainan
WAKTU LANGKAH-LANGKAHKEGIATAN
Pembukaan
(30menit)
- Recitingsurahpendekdandoasehari-hari
- Menanyakankabarhariini
- Bernyanyi
- LatihanMembaca
- Mengajiiqra’
KegiatanInti
(60menit)
- Anakmengamatialatdanbahanyangdisediakanoleh
peneliti
- Anakmenanyauntukapaalatdanbahanyangdibawa
olehsipeneliti
- Penelitimenjawabpertanyaanyangditanyaolehanak
- Penelitimenjelaskanalatdanbahanyangdibawa
- Penelitimenjelaskancaramelakukanpermainandagang-
dagangdanmemperaktikkancarabermainnyabersama
guru
- Penelitimengajakanakuntukbermainpermainandagang-
dagang
Istirahat dan
makan
(30menit)
- Mencucitangan
- Berdoasebelummakandanminum
- Makan
Penutup
(30menit)
- Menanyakanperasaanselamahariini
- Anak menceritakan kembali kegiatan main yang
dilakukannya
- Menginformasikankegiatanuntukhariesok
- Berdoasetelahbelajar
MEDAN,30/04/2019
GURUKELAS
(Dra.Murdiati)
Mengetahui,
KepalaRA.Al-Kautsar
(IdaRahayuS.Pd.)
RENCANAPELAKSANAANPEMBELAJARANHARIAN(RPPH)
Kelompok/Usia :5-6TAHUN
Semester/Minggu :I/1
Tema/Subtema :Profesi/Pertani
Hari/Tanggal :Rabu/01Mei2019
KDdanIndikatoryangdicapai:
NAM :3.1Mengenalkegiatanberibadahsehari-hari
3.2Mengenalperilakubaiksebagaicerminanperilakusikap
mulia
FISIKMOTORIK :3.3Mengenalanggotatubuh,fungsidangerakannyauntuk
pengembanganmotorikkasardanmotorikhalus
KOGNITIF :3.4Mengetahuicarahidupsehat
3.5Mengetahuicaramemecahkanmasalahsehari-haridan
berperilakukreatif
3.6Mengenal benda-bendadisekitarnya(nama,warna,
bentuk,ukuran,pola,sifat,
suara,tekstur,fungsidanciri-cirilainnya)
3.7Mengenallingkungasosial(keluarga,teman,tempattinggal,
tempatibadah,budaya,transportasi)
3.8Mengenallingkunganalam(hewan,tanaman,cuaca,tanah
air,batu-batuandl)
3.9Mengenalteknologisederhana (peralatanrumahtangga,
peralatanbermain,peralatanpertukangandl)
BAHASA :3.10Memahamibahasareseptif(menyimakdanmembaca)
3.11 Memahamibahasa ekspresif(mengungkapkan bahsa
secaraverbaldannonverbal )
3.12Mengenalkeaksaraanawalmelaluibermain
SOSEM :3.13Mengenalemosidiridanoranglain
3.14Mengenalikebutuhan,keinginan,danminatdiri
SENI :3.15Mengenalberbagaikaryadanaktivitasseni
Indikatoryangdicapai
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmampumenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakmampumemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
TujuanPembelajaran:
1.Anakdapatmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakdapatmenyebutkanhasilpenambahan
3.Anakdapatmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakdapatmengenalkonsepbanyak,sedikit
5.Anakdapatmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya
6.Anakdapatmenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MateriDalamKegiatan/Indikator:
1.Anakmenyebutkanlambangbilangan1-20
2.Anakmenyebutkanhasilpenjumlahan
3.Anakmemembedakanjumlahbilangan
4.Anakmengenalkonsepbanyak,sedikit.
5.Anakmenunjukkan2kumpulanbendayangsamajumlahnya,
6.Anakmampumenghubungkanlambangbilangandenganbendayangada
sampai5
MetodePembelajaran:
- demonstrasi
MateriyangMasukdalamPembiasaan:
1.Anakmelakukankegiatanbaris-berbarisdihalamansebelummasuk
2.Anak berdo’asebelum belajar,sesudahbelajar,doasehari-haridan
membacasurahpendek
SumberBelajar:
-
AlatdanBahan:
16.Meja
17.Keranjangdariorigami
18.Uangmainan
WAKTU LANGKAH-LANGKAHKEGIATAN
Pembukaan
(30menit)
- Recitingsurahpendekdandoasehari-hari
- Menanyakankabarhariini
- Bernyanyi
- LatihanMembaca
- Mengajiiqra’
KegiatanInti
(60menit)
- Anakmengamatialatdanbahanyangdisediakanoleh
peneliti
- Anakmenanyauntukapaalatdanbahanyangdibawa
olehsipeneliti
- Penelitimenjawabpertanyaanyangditanyaolehanak
- Penelitimenjelaskanalatdanbahanyangdibawa
- Penelitimenjelaskancaramelakukanpermainandagang-
dagangdanmemperaktikkancarabermainnyabersama
guru
- Penelitimengajakanakuntukbermainpermainandagang-
dagang
Istirahat dan
makan
(30menit)
- Mencucitangan
- Berdoasebelummakandanminum
- Makan
Penutup
(30menit)
- Menanyakanperasaanselamahariini
- Anak menceritakan kembali kegiatan main yang
dilakukannya
- Menginformasikankegiatanuntukhariesok
- Berdoasetelahbelajar
MEDAN,01/05/2019
GURUKELAS
(Dra.Murdiati)
Mengetahui,
KepalaRA.Al-Kautsar
(IdaRahayuS.Pd.)
i
LEMBARANOBSERVASISIKLUSIPERTEMUAN1,2,&3
NamaAnak :
Klompok :
YangDiamati:
Petunjuk :Beritanda(√)sesuaidenganpendapatandadalam
kegiatanpermainandagang-dagangberdasarkankriteria
berikut:
1=BelumBerkembang(BB)
2=MulaiBekembang(MB)
3=BerkembangSesuaiHarapan(BSH)
4=BerkembangSangatBaik(BSB)
No Indikator Penilaian
1 2 3 4
Bermaiandagang-dagangdanganberdangangpermen
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya.
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
Jumlah
Bermaiandagang-dagangdanganberdanganggantungankuncibentuk
bulandariorigami
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
Jumlah
Bermaiandagang-dagangdanganberdanganggantungankunciberbentuk
bintangdariorigami.
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
Jumlah
Medan,
LeniWahyuniGinting
LEMBARANOBSERVASISIKLUSIPERTEMUAN1,2,&3
NamaAnak :
Klompok :
YangDiamati:
Petunjuk :Beritanda(√)sesuaidenganpendapatandadalam
kegiatanpermainandagang-dagangberdasarkankriteria
berikut:
1=BelumBerkembang(BB)
2=MulaiBekembang(MB)
3=BerkembangSesuaiHarapan(BSH)
4=BerkembangSangatBaik(BSB)
No Indikator Penilaian
1 2 3 4
Bermaiandagang-dagangdanganberdanganggantungankuncipayung
dariorigami
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya.
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
Jumlah
Bermaiandagang-dagangdanganberdangangpensil
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
Jumlah
Bermaiandagang-dagangdanganberdangangkeranjangdariorigami
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
Jumlah
Medan,
LeniWahyuniGinting
LEMBARANOBSERVASIPRASIKLUS
NamaAnak :
Klompok :
YangDiamati:
Petunjuk :Beritanda(√)sesuaidenganpendapatandadalam
kegiatanpermainandagang-dagangberdasarkankriteria
berikut:
1=BelumBerkembang(BB)
2=MulaiBekembang(MB)
3=BerkembangSesuaiHarapan(BSH)
4=BerkembangSangatBaik(BSB)
No Indikator Penilaian
1 2 3 4
1. Anakmampumnyebutkanjumlahbilangan1-20
2. Anakmampumenyebutkanhasilpenjumlahan
3. Anakmampumembeda-bedakanjumlahbilangan
4. Anakmampumengenalkonsepbanyak,sedikit
5. Anakmampumenunjukkan2kumpulanbendayang
samajumlahnya.
6. Anak mampu menghubungkan lambang bilangan
denganbendayangadasampai5
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